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Der C 64 lebt weiter 


Als Einsteigermodell, so sagt 
man bei Commodore, habe er 
noch zwei bis drei Jahre seine 
Berechtigung. Dann könnte — 
wegen des branchenüblichen 
Freisverfalls — der 128 die Rolle 
des Billig-Modells übernehmen. 
Dafür spricht eine einfache 
Überlegung: Es ist wenig wahr- 
scheinlich, daß der Absatz in 
diesem Jahr schlagartig zusam- 
menbricht, nachdem 1984 alleın 
in Deutschland knapp eine hal- 
be Million 64er verkauft wurden 
undesim Frühjahr schon wieder 
Lieferprobleme gab. Nach einer 
Umfrage der Marktforschungs- 
firma Basisresearch lag Com- 
modore im. Bekanntheiisgrad 
von Computerherstellern hinter 
IBM und Nixdorf im Dezember 
84 auf Platz drei. Zum gleichen 
Zeitpunkt galt Commodore als 
der Hersteller, der die preıs- 
wertesten und leistungsfähig- 
sten Heim-/Kleincomputer baut 
und die besten Anwendungs- 
programme im privaten Bereich 
hat. Ein solches Image geht auch 
nicht mir nichts, Dir nichts verlo- 
ren — selbst wenn Konkurrenten 
wie Schneider oder Atari im 
Lauf dieses Jahres bei derzatti- 


gen Umfragen aufholen sollten. ' 


Es dürfte auch noch einigesan 
neuen Programmen, an Periphe- 
rie und Zubehör für den 63er auf 
den Markt kommen — weil seine 
Leistung für viele Anwendun- 
gen ausreicht und wei der 


Marktso groß ist, daß die Anbie- | 


ter laufende Entwicklungen 
nicht »einstampfen« werden. Ent- 


wicklungen, die ganz neu in An- | 


grf genommen werden, dürf- 
ten sich meines Erachtens aller- 
dings eher am 128 orientieren — 
was sıch für die Benutzer erst ab 
1985 auswirken dürfte. Der Ab- 
stand im Anschaffungspreis 


dürfte aber nächstes Jahr noch | 


so groß sein, daß der 54er für eı- 
nen großen Käuferkreis interes- 
sant bleibt. Ich glaube auch, daß 
das Massenprodukt für Commo- 
dore interessant genug bleibt, 


daß esnicht kurzfristig im Trend | 


zu höherwertigen Systemen (PC 
10/20; CBM 900) untergeht. 


(Michael Pauly, Chefredakteur) 
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Hannover-Messe '85 


Neue Besucher- und Ausstellungs- 
rekorde konnte die Hannover-Messe 
1985 verbuchen. Viel Neues gab es bei 
den Computer- und Druckerherstellern 


zu sehen. 


BR: erster Stelle muß hier 
natürich Commodore 
genannt werden. Der Stand 
dieser Firma in der CeBIT 
Halle | war eigentlich nie zu 
verfehlen. Hinter den größ- 
ten Menschenansammlun- 
gen waren die heißen Pro- 
dukte kaum auszumachen. 
Commodore präsentierte 
gleich drei neue Computer- 
systeme. Den PC 128 (und 
den Plus/4 übrigens auch) 
wird es ın diesem unserem 
Lande mit deutscher Tasta- 
tur und Umlauten auf dem 
Bildschirm geben. Commo- 
dore scheint sich ın der Ent- 
wicklung der Compuier nun 
tatsächlıchan dennationalen 
Anwender orlentiert zu ha- 
ben. Für das europäische 
Ausland soll der PC 128 närn- 
lich mit den jeweiligen Sian- 
dardtastaturen ausgeliefert 
werden. Eine erfreuliche 
Nachricht für Franzosen, 
Engländer, Dänen und Deut- 
sche. Auch konnten bereits 
neue Programme für den 
138-Modus bewundert wer- 
den. Darunter Ssuperscript, 
ein Textverarbeitungspro- 
gramm mit für diese Preis- 
klasse (195 Mark, von Com- 
modore) außergewöhnli- 
chen Leistungsmerkmalen, 
wıe Textfenstern und Be- 
rechnungsmöglichkeiten beı 
Tabellen innerhalb der Text- 
verarbeitung, Mitsuperbase 
(298 Mark) für den G 128 soll 
dieses Programm die Daten 
austauschen können. Der 
Cemmodere 128 wird vor- 
aussichtliich 1200 Mark ko- 
sten (Listenpreis). Ein aus- 
führlicher Testbericht ın die- 
ser Ausgabe zeigt Ihnen dıe 
Fähigkeiten dieses Compu- 
ters auf, Als Liefertermin 
wird Ende Juni oder Juli ge- 
nannt. 

Vom FG 10 (IBM-kompati- 
bler Personal Computer) 
konnten seit Einführung im 
Februar nach Aussagen von 


Commodore bereits 5000 


Stück abgesetzt werden. 


Nun istauch der FC 20 mit eı- 
nem  10-MBryte-Festplatten- 
Laufwerk für 7950 Mark er- 
hältlich. 

Den Markt der Personal 
Computer nach oben hın wıll 
Commodore mit dem neuen 
GEM 900 abdecken. Er ar- 
beitet mit dem Betriebssy- 
stern Coherent (Unix-kompa- 
tibel). Modell 1 dient als 
Personal Workstation mit 
schwerpunkten in CAD 


(Computer aided design) mit 


einer Auflösung von 1024 x 
800 Punkten, 15 Zoll mono- 
chromem Monitor mit 72 
MHz, Video-Controller-Kar- 
te, Maus, 20 MByte Harddisk 
und software für Fenster- 
technik, Das Modell 2 ıst 
mehrplatzfänıg mit bis zu sıe- 
ben Terminals. Das Floppy- 
Laufwerk hat eine Kapazıtät 
von 1,2 MByte, der Ärbeiıts- 
speicher beträgt 512 KByte 
RAM (bis 2 MByte ausbaufä- 
higy). Mit dieser Modellpalet 
te deckt Commodore wohl 
als einziger Hersteller das 
gesamte Leistungsspektrum 
vom billigen Heimcomputer 
bis zum mehrplatzfähigen 
Personal Computer ab. 


Was macht die 
Konkurrenz? 


Als schärfster Konkurrent 
im Heimcomputermarkt tritt 
zur Zeit Atarı auf, Nachdem 
Jack Tramiel ım Januar 1984 
zu Atari wechselte, versucht 
er mit dieser Firma wieder 
die Nummer Eins zu werden. 
Die auf der Hannover-Messe 
vorgestellten Computer 130 
XE und 520 ST lassen einiges 
erhoffen. Kennzeichnend für 
Tramiel war von Je her die 
herausiordernde Taktık mit 
einem überzeugenden 

Preis/Leistungsverhältnis 
und neuer Technologie 
Marktanteile zu gewinnen 
(siehe PET, VC 20, C 64). Da- 
durch zeichnen sich auch 


die neuen Modelle von Atarı 
aus. Der 130 XE weist 128 
KByte RAM aus, ist aber an- 
sonsten mit dem Vorgänger- 
modell 800 XL identisch. Der 
520 ST (auch Jackintosh ge- 
nannt) soll dem Macintosh 
von Apple das Leben schwer 
machen. Die Leistungen las- 
sen sich durchaus mit dem 
»‚Mac«vergleichen, der Preis 
ist jedoch ein Hammer, 2795 
Mark, Neueste Meldungen, 
so der Rückzug von Atari von 
der Consumer Electronics 
show in Chicago, gaben al- 
lerdings Gerüchten, das Ata- 
ri Jack Tramiel) in Schwie- 
rigkeiten sei, neuen Nähr- 
stoff. Auch die Verschiebung 
der Auslieferungstermine 
für die neuen Computer gibt 
Anlaß zum Nachdenken. Zu 
wünschen wäre, daß Ataries 
dennoch schafft, denn mit 
diesen Computern zu solch 
einem Preis dürfte einiges 
im Preisgefüge der Hem- 
und Personal Computer in 
Bewegung geraten. 

Schneider hat sich mittler- 
wele zum zweitgrößten 
Computervertreiber in 
Deutschland hochgearbeı- 
tet. Das Produkt ist gut, der 
Preis stimmt auch. Entspre- 
chend gut war der Stand be- 
sucht. 

Apple setzt weiterhin voll 
auf den Macintosh. Der Fat- 
Mac mit 512 KByte kostet zir- 
ka 8000 Mark. 

Sınclaır qglänzte wieder 
einmal durch Abwesenheit. 


Die Druckerflut ist 
im Anrollen 


Eine Artenvielfalt sonder- 
gleichen gab es auf der 
Hannover-Messe beı den 
Druckern zu bewundern. Je- 
der große Druckerherstel- 
ler wartete mit neuen Model- 
len, nicht zuletzt speziell für 
den C 64, auf, So kündigte 
Enrson den GX-80 an, ein 9- 
Nadel-Matrixdrucker mit 100 
Zeichen/Sekunde (cps), 
NLO-Schrift (Near Letter 
Quality), I-KByte-Puffer und 
natürlich ein auswechselba- 
res ROÖM-Modul für den C 
64. Die Einführung auf dem 
Markt soll ım Tunı erfolgen, 
der. Preis wurde mit unter 
1000 Mark angegeben. 

"Seikosha (Vertrieb ın 
Deutschland durch miero- 
scan) ist dafür bekannt, daß 
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fast die gesamte Druckerpa- 
lette an alle gängigen Heim- 
und Personal Computer an- 
schließbar ist. Noch verblei- 
bende Lücken wurden ge- 
schlossen. So gibt es den 
GP500 und den GF-/ü) 
(Farbdrucker) jetzt auch mit 
dem Zusatz VC was bedeu- 
tet, daß diese Drucker direkt 
an den VC 20, GC 16, Plus/4,C 
64 und C 128 anschließbar 
sind. Neu hinzugekommen 
ist der extrem leise $-Nadel- 
Matrixdrucker  SP-ID00VG 
mit einer Druckgeschmn- 
digkeit von 100 cps, NLO (32 
x 18 Matrix), einstellbaren 
Tabulatoren, automatischen 
Papiereinzug, zehn interna- 


tionalen Zeichensätzen (und 
den Commodore-Zeichen- 
satz) und FX-80-Kompatiıkil- 
tät. Der Preis liegt um die 
1000 Mark. 

Anpassungen an den © 64 
hat der Speedy 100-80 (Preis 
1099 Mark) von Macrotron 
erfahren, Komplettiert hat 
Macrotron die Speedy- 
Familie. Der Nachwuchs be- 
steht aus dem Speedy 130-80 
mit 130 cps und 80 Spalten 
Breite und den Speedy 


130-136 rnit 136 Spalten. Die 


Speedy-Drucker zeichnen 
sich durch quadratische Na- 
deln (9x9), multistrike Kar- 
bonbänder, standardmäßı- 
gem Friktions- und Traktor- 


antrıeb sowie elektronisch 
umstellbare Schriftvarlanten 
aus. Mit dem Speedy thermo 
gibt es jetzt auch einen bill 
gen Thermodrucker (560 
Mark) von Maerotron. 
Quen-Data bietet mit dem 
DMP 1100 VG einen 9-Nadel- 
Maätrixdrucker mit |00 cps, 
deutschem Zeichensatz und 
C 64- und Centronics-Interfa- 
ce für 1048 Mark an. Die 
schreibmaschine Excellen- 
ce 70 VC mit eingebautem C 
s4-Interface kostet 899 Mark, 
Star präsentierte zum er- 
stenmal die SG- SD- und SR- 
Serie in Europa, Alle diese 
Drucker verfügen über eı- 
nen dem Typenradschrift- 


bild angepaßten Modus 
(NLO), zudem wurde die 
Grafikfähigkeit der neuen 
Generation erweitert. Ne- 
ben normal- hoch- und ultra- 
hochauflösender Grafik sınd 
drei zusätzliche Grafikmadi 
vorhanden: zwei CRT-Modi 
mit 640 beziehungsweise 720 
Punkten pro Zeile sowie eın 
Plot-Modus mit einer Auflö- 
sung von 576 Punkten und 
gleichem Punktabstand ın 
der Horizontalen und Veri- 
kalen. 

Ausführliche Informatio- 
nen über das Geschehen auf 
der Hannover-Messe erhal- 
ten Sie in der nächsten Aus- 
gabe. (aa) 








Schule braucht 





Computer 


Es erscheint angesichts der Verbreitung 
des Heimcomputers in Deutschland 
schon merkwürdig, daß in einigen 
Bundesländern der Informatikunter- 
richt noch nicht einmal im Lehrplan 
aufgenommen ist. Computer in die 
Schulen zu bringen ist oft immer noch 
Sache engagierter Schüler, Lehrer oder 


Eltern. 


M it diesem Problem hatte 
“Bauch das Aloisius Kol- 
leg (kurz Akco genannt) In 
Bonn zu kämpfen. Kein Com- 
puter stand den computer- 
begeisterten Schülern im 
Unterricht zur Verfügung. 
Angeregt durch diese Mı- 
sere und dem Wissen, daß 
auch in den unteren Klassen 
viele Jugendliche und Kin- 
der privat mit dem C 64 ar- 
beiteten, entschlossen sich 
zwei Schüler, den Computer- 
unterricht selbst in die Hand 
zu nehmen. Zunächst war ge- 
plant, mit eigenen, privaten 
- Geräten einen Kurs im Rah- 
men des Ako-Froseminars 
(begleitende Kursangebote 
der Schule nach dem regulä- 
ren Unterricht) zu starten. 
Dies hätte bedeutet, daß bei 
10 bis 12 Kursteilnehmern 
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(die Meldungen waren we- 
sentlich höher) nur zwei Är- 
beitsplätze zur Verfügung 
gestanden hätten. Ein unhalt- 
barer Zustand. Um die lo- 
benswerte Eigeninitiative 
der Schüler nicht im Sande 
verlaufen zu lassen, erklärte 
sich der VAM (Verein zur be- 
ratenden Aufklärung über 
die Mikrocomputertechno- 
logie eV.) bereit, kostenlos 
acht C 64 mit Floppy-Lauf- 
weık und Farbmonitor zur 
Verfügung zu stellen. Dieser 
Verein sicherte auch den 
Service für während des Un- 
terrichts aufgetretene schä- 
den an den Computern. Die 
Kurse waren ein voller Er- 
folg, und die Teilnehmer ha- 
ben sich alle für einen Fort- 
setzungskurs angemeldet. 
Dieses positive Ergebnis be- 





wog dann auch die Schullei- 
tung dazu, sich auf dem Ge- 
biet der Informatik zu enga- 
gleren. 


Computer 
ohne Kabelsalat 


Ein alter Bekannter im 
neuen Gewand stellt sich 
mit dem VAM »Leibniz I« 
vor, Der C 64 wurde zu- 
sammen mit einem Flop- 
py-Laufwerk 1541 und ei- 
nem Farbmonitor in ei 
nem Gehäuse von Knürr 
untergebracht. Der Moni- 
tor Ist in allen Richtungen 
schwenkbar. Die Tastatur 
ist mt dem Gehäuse 
durch ein spiralkabel 
verbunden. Resettaster 
an den Seiten für Floppy 
und Computer runden 
das Bild ab. 

Neue Modelle mit Tur- 
boladesystem und Mehr- 


SEEN ER 5 
BE 
1 


Dee eher HLEIEE 


Der VAM stellte dafür ei- 
gens entwickelte Schulcom- 
puter »Leibniz I« (C 54 mit fla- 
cher Tastatur, Floppy- 


platzfähigkeit sınd ın Pla- 


nung. 

Für genauere Iniorma- 
tionen über folgende 
Themen: 


* Wie kommen Schulen 
an den VAM »Leibnize? 

* Gibt es den »Leibniz« 
auch als Bausatz (kann ıch 
meinen alten C 64 mit 
Laufwerk und Monitor 
einschicken und bekom- 
me einen neuen »Leib- 
n1z«e)? 

* Was kann der Leibniz 
heute, was schafft er mor- 
gen? 

* Wie ist der Service ge- 
währleistet? 

wenden Sıe sıch bitte an 
VAM e\. 

Rathausgasse 30, 

5300 Bonn | 
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Laufwerk und Farbmonitor 
in einem Gehäuse integriert, 
siehe Bild) zur Verfügung. 
Außerdem wurde ein Com- 
puterraum eingerichtet und 
für dasnächste Jahr eın Infor- 
matıkunterricht geplant. 


Neue Ideen braucht 
das Land 


Dieses kleine Beispiel 
zeigt deutlich, wie erst durch 
private Initiative der Compu- 
ter Eingang ın den Schulun- 
terricht findet. Der VAM hat 
sich dabeı Gedanken ge- 
macht, wie für Schulen, die 
bisher ohne Computer aus- 
kommen mußten, weil die 
Mittel fehlten, der Anreiz ge- 
schaffen werden kann, sich 
eine Anlage zu besorgen. 
Als Ergebnis kam das Mo- 
dell der Mietpatenschalften 
heraus. Dabei werden der 
Schule durch den VAM die 


Adressenänderung — 
Oxford-Pascal 


In der Ausgabe 5/85 ha- 
ben wir als Bezugsquelle 
des neuen Oxford-Pascal 
CPL Computer plus Soft in 
Dinslaken angegeben. Die- 
se Firma hatin der Zwischen- 
zeit Konkurs angemeldet 
und ist nicht mehr lieferfä- 
hıg, Eine neue Bezugsquelle 
in Deutschland existiertnoch 
nicht. Interessenten können 
sıch an die Adresse in Eng- 
land wenden: 

Oxford Computer Systems 
(Software) Ltd, 

Hensinaton Road 
Woodstock 
Oxford OX7 IR, England 


Competition Pro 
‚mit Microschaltern 
Der Joystick »Competition 


Pro« mit Microschaltern wird. 


jetzt von der Dynamics Mar- 
keting GmbH angeboten. Er- 
kennbar ist dieser Joystick 
an dem roten Griff. Er ist im 
Fachhandel für zirka 72 
Mark erhältlich. 


Aktualität vor 
Kontinuität 

Liebe Leser, in letzter Mi- 
nute haben wir den gesam- 
ten Aufbau der 54er umor- 
ganisiert. Es erschien uns 
wichtiger, Sie mit einem aus- 
führlichen Testbericht über 


erforderlichen Computer 
kostenlos zu Verfügung ge- 
stellt. Es werden Firmen, 
Banken, Versicherungen in 
der Umgebung der schule 
gesucht, die auf freiwilliger 
Basis die monatlichen Mie- 
ten für jeweils einen dieser 
Computer übernehmen. 
Nach ein paar Jahren sind 
dıe Geräte dann »sabgezahlt« 
und gehen in den Besitz der 
„chule über, Der VAM über- 
nimmt den Service bei anfal- 
lenden Reparaturen. 50 ha- 
ben alle Seiten etwas davon, 
die Schüler kommen endlich 
zum  Informatikunterricht, 
der Schule entstehen keiner- 
lei Kosten und die Firmen 
der Umgebung können mit 
Schulabgängern rechnen, 
die mit hervorragenden 
Kenntnissen beim Umgang 
mit Computern ausgestattet 
sind. Fürwahr eine Idee die 
schule machen könnte. (aa) 


den neuen Commodore 138 
zu Informieren. Diesem zu- 
satzlıchen Platzbedarf sınd 
leider einige Beiträge zum 
Opfer gefallen. So müssen 
Sleindieser Ausgabe aufdie 
beiden Kurse »Assembler isi 
keine Alchimie, Teil 10« und 
»Dem Klang auf der Spur, 
Tell 7« verzichten. Ebenso 
nıcht dabei ıst die Änwen- 
dung des Monats. All diese 
Artikel werden ın der näch- 
sten Ausgabe wieder zum 
gewohnt vollständigen Bild 
des b4er-Magazins beitra- 
gen. 

An dieser Stelle möchte 
ich Sie auch auf zwei Wettbe- 
werbe hinweisen, beidenen 
insgesamt Preise im Wert 
von über 25000 Mark zu ge- 
winnen sind. Am Umfrage- 
weittbewerb sollte jeder 
sder-Leser teilnehmen, der 
aktıv an der zukünftigen Ge- 
staltung »seiner« Zeitschrift 
mitwirken möchte. Eın Perso- 
nal Computer PC 10 und 10 
Disketten-Laufwerke 1541 
von Commodore sowie jede 
Menge Buchautscheine sind 
die Belohnung für Ihre Mü- 
hen. 

Beim zweiten \Wettbewerb 
sınd wieder Ihre Program- 
mierkünste gefragt. Schrei- 
ben Sie die erste G 64-Iele- 
software für Btx. Zu gewin- 
nen sind dabei 2 Btx-Fernse- 
her, eine Reise nach Berlin 
und zwei MPS-802-Drucker. 
Mitmachen lohnt sich dies- 
mal alscı wirklich. (a8) 


Die Kuriositätenecke 
Diesmal gehts wieder 
querfeldein duschs Gemüse- 
beet mit interessanten, selt- 
samen und anderen Ereig- 
nissen der Computerszene. 
—.In früheren Zeiten wurden 
Automatenspiele auf den 
Computer umgeschrieben, 
mittlerweile läuft dieser Pro- 
zeß schon fast in umgekehr- 
ter Richtung ab, Nachdem 
der Hyper-Olympics-Auto- 
mat gemäß dem IBM-PC-Vor- 
bild entstand, wurden jetzt 
auch die Heimcomuterspiele 
„Boulder Dash«, »Fliip & Flop« 
und »Loderunner« für Auto- 
matenhersteller lizenziert, 
— Die amerikanische Firma 
Suncom hat den Vertrieb ih- 
res»Aeorbic Joystick« (richtig 
gelesen, nicht Aerobic son- 
dern Asorbie) aufgegeben. 
Das Gerät wurde. auf ein 
Trainingsfahrrad aufge- 
steckt, Je schneller man in 
die Pedale trat, desto schnel- 
ler bewegte sich das ge- 
wünschte Objekt auf dem 
Bildschirm. Das war gut für 
Pitstop I, bei Facman-Fans 
stellte sich aber ein aroßer 


. Haßeffekt ein. Auch schien 


es nicht genug sportliche 
Heimcompuüterbesitzer zu 
geben, 

— Jerry LeMaitre ( 18 Jahre) 
aus Collingwood in Kanada 
hat einen Babysitter-Joß, den 
er allerdings mit Hilfe des 
Computers ausübt. Er zeigt 
den Kindern, wie man lädt, 
druckt, Programme startet 
etc., und in kürzester Zeit ha- 
ben diese Kinder durch ih- 
ren Forscherdrang Basic last 
wie von selbst gelernt. Alser 
seine Lehrkünste an Erwach- 
senen ausprobieren sollte, 
hatte er allerdings weniger 
Erfolg. Sein Kommentar da- 
zusThey think that the Com- 
puteris gonna blovr up, vrhen 
they touch it!« (Sie denken, 
der Computer explodiert, 
wenn sie ihn berühren). 

— Die Zeitschrift »Somputer 
Games« ist für den Leser we- 
sentlich interessanter, wenn 
er eine Lupe zur Hand 
nimmt: Am Rand der Seiten 
stehen immer wieder kleine 
Bemerkungen in Miniatur- 
schrift. Der Inhalt: »Catch ya 
later« oder »Frintis dead. We 
helped to kill ıt!«. 

— Die Anzahl der alternati- 
ven Computerzeitschriften 
Deutschlands nimmt immer 
mehr zu. Nachdem in Mün- 
chen der »Computertrottel« 
als regionales Blatt schon 
länger Erfolg hat, versucht 
sich jetzt eine neue, über- 
regionale Zeitschrift namens 
»Source« zu etablieren, The- 
men der Zeitschrift: Allge- 


meine Informationen ohne 
Zensur, Programmierkurse 
mit »Raumschiff Kenterbrise 
mit Commander Captain 
Cracke-Szenen, Berichte 
über das Verhältnis eines 
seltsamen Völkchens (das 
man Amerikaner nennt) zu 
Computern (Gomputertrot- 
tel) und Ähnliches mehr. 

— Nachrufin einer Mailbox: 
In tiefer Trauer geben wir 
cen Tod unserer geliebten 
NUI DATENKLO z8vadv be- 
kannt. 

SIE war unsvon ALLEN die 
Liebste, denn SIE gehörte 
dem GROEHAZ (GROESssten 
Hacker Aller Zeiten), Wau 
Holland vom CCC (Compu- 
ter Capitalizing Company). 
Wau durch den »Congress« 
und den Auftritt bei Frank 
Elstner finanziell gesundge- 
stoßen, gab nun uns Hacker- 
prolos ca. 3 Wochen DATEX- 
P aus. 

Danke, Wau, große Gesten 
stehen Dir gut! Weitere Nul- 
Spenden bitte alsallgemeine 
mesgsıin dieser Box. | 
gez. LSD 

Liga für subversive Däten- 
kommunikation. 

— Eine Studie eines amerika- 
nischen Forschungsinstituts 
ergab, daß Computerspiele 
weniger Aggressivitäl verur- 
sachen als Fernsehen oder 
Darts-Werfen. Dieselbe Stu- 
die ergab aber auch, daß 
Computerspiele die soge- 
nannte seye-häand-coordina- 
tions (Auge-Hand-Koordina- 
tion) nicht verbessern. 

— Die Zeitschrift »Blecizonic 
games« brachte einen zwei 
seiten langen Artikel über 
mögliche Freizeitbeschäfti- 
gungen während desLadens 
eınes Procramms vom 1541- 
Diskettenlaufiwerk. Vorschlä- 
ge waren zum Beispiel, ein 
Musikinstrument zu erler- 
nen, ein Buch zu lesen oder 
gar (während des Ladens 
von One on One, das immer- 
Fin drei volle Minuten benö- 
tigt) zum Surien zu gehen. 

— Verschiedene Computer- 
firmen bekommen ihre Na- 
men auf recht seltsame Art. 
»Penguin Softwareu zB. ba- 
siert auflem»Penguinonthe 
telly«-Sketich der Monty- 
Python-Gruppe, die in Eng: 
land so etwas ist, wie den 
Deutschen ihr Otto Waalkes, 
— Die University of Montana 
führte ein wissenschaftliches 
Experiment durch, in dem 
Rhesus-Affen das Pac-Man- 
Spielen beigebracht beka- 
men. Je besser sie spielten, 
desto mehr Marshmallow- 
Früchte bekamen sie. Jetzt 
sind die Affen so neriekt, 
aaß die Automatenschwerer 
eingestellt werden mußten. 
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RUN = Syntax Error? 
Laßt sich beim C 64 der Basic- 
start verändern? Das Vorhan- 
densein der Routine $A68E läßt 
mich dies zwar vermuten, es ge- 
lingt mir aber nicht ganz. Nach 
dem Heraufsetzen des Basic- 
Starts wird »RUN« mit »Syntax 
Errore beantwortet, ebenso 
»NETVK. Germann Podest 


Der Syntax Error bei RUN ist 
schon ziemlich symptormatisch. 
Sie haben wahrscheinlich nicht 
bedacht, daß das erste Byte im 
Basic-Bereich immer ein Nullbyr- 
te sein muß: Vor dem 5Y%5-Befehl 
müssen Sie also unbedingt ei- 
nen POKE <Anfangsadıesse>, 
O-Befehl geben. 


Kreuzworträtsel auf 
MPS-8017 

Ich habe das /antastische 
Kreuzworträtsel-Programm von 
Gert Büttgenbach aus der Aus- 
gabe 12/84 abgetippt. Aller- 
dings ist es mir nicht gelungen, 
dieses für den Epson-Drucker 
geschriebene Programm für 
den MPS-801 umzuschreiben. 
Vielleicht findet sich ein ver- 
sierter Leser, der dieses Pro- 
blem gelöst hat? Karl Kipping 


Chemie per User-Port 

Wie kann man über den User- 
Port am C© 64 chemische Mes- 
sungen durchführen? 
Ausgabe: 3/85 

Joachim von Neuenkirchen 

Ihe Zeitschrift »CLE — Chemie 
für Labor und Betrieb« hat seitei- 
niger Zeit eine Rubrik mit Soft- 
ware für den Laborbereich. In 
einer der letzten Ausgaben er- 
schien ein Artikel über die Soft- 
ind Hardware bei der Erfas- 
sung von titrimetrischen Bestim- 
mungen mit einem Commodore 
54. Werner Geitner 
inio: GLB — Chemie für Labor und Betrieb, 
Soluttgarter ste 18-24, Postfach 110262, 6000 
Frankfurt | 


Fragen Sie doch 


belbst bei sorgfältiger Lek- 
türe von Handbüchern und 
 Programmbeschreibungen 
bleiben beim Anwender im- 
mer wieder Fragen offen. 
Viel mehr Fragen ergeben 
sich bei Computer-Interes- 
senten, die noch keine fe- 
sten Kontakte zu Händlern, 
Herstellern oder Compu- 
terclubs haben. Sie können 
der Redaktion Ihre Fragen 
schreiben oder Probleme 
schildern (am einfachsten 
| auf der Karte »Lesermei- 
| nung«). Wir veranlassen, daß 
| sie von einem Fachmann be- 
| antwortet werden. Allge- 
mein interessierende Fra- 
gen und Äntworten werden 
‚veröffentlicht, die übrigen 
brieflich beantwrortet. 
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Teilstrings in Gomal? 


Wie kann man in Comal 0.14 
Teilstrings analog zu den Basic- 
Funktionen MID$, LEFT$ und 
RIGHT$ gewinnen? 

Detlef Grittner 


Teilstrings werden ın Comal 
0.14 sehr einfach durch Angabe 
der linken und rechten Begren- 
zung erzeugt. Ein Beispiel: 

DIM TEXTE OF 20 

TEXTR := "BRsIG GOMAEL 
ODER FPASCAL?" 

PRINT TEXT% (7.11) 

Es wird als Antwort der Teil 
von Textstring von T. bis zum 11. 
Zeichen gedruckt, also »CO- 
MAl«. Mit der Vereinbarung 
h;= LEN(X$) werden die Basic- 
stringfunktionen in Comal also 
folgendermaßen erzeugt: 
LEFTS(CK&,N) ... XSC:N) 
RIGHTEKE,N) ... XHL-N+LL) 
MIDSXS.N,A)... XKS(N:N+A-]) 
MIDSCKS,.N) ... XEN:L) 


Zufallszahlen 
mit Wiederholung? 


Beim Arbeiten mit der »Zu- 
fallsformel« X=INT(RND/I)*N) 
+, durch die Zufallszahlen von 
I bis N erzeugt werden, habe 
ich festgestellt, daß die so er- 
zeugten »Zufallszahlen« gar kei- 
ne solchen sind. Zumindestens 
wiederholen sie sich nach eini- 
ger Zeit in gleicher Folge. Nun 
meine Fragen: 

Kann man überhaupt von Zu- 
fallszahlen reden, wenn sie sich 
nach einer gewissen Zeit in glei- 
cher Folge wiederholen? 

Kann man diese Tatsache um- 
gehen, vielleicht durch Ände- 
rung der Formel? 

Wie funktioniert eigentlich 
die Auswahl der Zufallszahlen? 

Marco Hesselbart 


Entscheidenden Einfluß auf 
die erzeugten Aufallszahlen hat 
die Wahl des oft als unwichtig 
betrachteten Argumentes der 
RND-Funktion. Generell sind 
drei Fälle zu unterscheiden! 

Fall l. Die Funktion wird mit ei- 
nem positiven Argument aufge- 
rufen, also beispielsweise mit 
RNDI(]). Anstelle der | kann eine 
beliebige andere Zahl ader Wa- 
rıable größer als Null stehen. In 
diiesern Falle werdendie Zufalls- 
zahlen nach einem bestimmten 
mathematischen Algorithmus, 
also nach einer bestimmten Ke- 
chenvorschrift, ermittelt. In die- 
sem Falle kommen die Zuialls- 
zahlen (oder besser die Pseudo- 
Zufallszahlen) die nach dem 
Einschalten des Computers er- 
zeugt werden, jedesmal in ge- 
nau der gleichen Reihenfolge 
vneder vor, was sicherlich als 
nachteilig zu bewerten ist. Der 
Vorteil dabei ist jedoch die sehr 
gute Gleichverteilung der er 
zeugten Zahlen. Es werden we- 
der Zahlen bevorzugt noch be- 
nachteiliat. 


2. Die Funktion wird mit einem 
negativen Wert aufgerufen (Bei- 
spiel: RND(-]) oder RNDKX), falls 
X<0). Indiesem Fall ergibt jede 
einzelne negative Zahl einen 


speziellen Zufallswert, aber 
eben für jede Zahl stets wieder 
denselben. Probieren Sie ruhig 
zehnmal hintereinander RNEK(-] 
aus, Die erhalten stets die glei- 
che Zahl. Haben Sie aber einmal 
einen als zufällig geltenden An- 
fangswert X, dann können Sie 
mit der Folge »lö X=RNDCEX); 
PRINTX:GOTO lOseine beliebi- 
ge kette von zulälligen Zahlen 
erzeugen. Jeder verschiedene 
Anlangswert für X liefert bei die- 
ser Methode eine eigene, ganz 
spezielle Zufallszahlenreihe. 

Als Startwert kommen alle 
möglichen Werte in Betracht, 
sinnvoll ist in vielen Fällen eine 
Initialisierung über die Zeitva- 
riable TI, Der Startwert ist dann 
von der seit dem Einschalten 
vergangenen Zeit abhängig und 
kannin.den meisten Fällen wohl 
als ausreichend zufällig angese- 
hen werden. 

Fall 3 Die Funktion wird mit 
dem Argument Null aufgerufen. 
In diesem Falle wendet der 
Basic-Interpreter eine weitere 
Methode an: Er nimmt die Zeiten 
verschiedener interner Zeitge- 
ber, verknüpft sie durch eine 
mathematische Formel mitein- 
ander und bildet so ebenfalls ei- 
ne Zufallszahl. 

Diese Zahlen sind wirklich al- 
le paar Mikrosekunden völlig 
anders und liefern keine vorher- 
sehbare Folge von Zahlen. Aller- 
dAingsist.bei dieser Methode die 
Gleichverteilung der Zahlen um 
einiges schlechter, jedenfalls 
wenn die Zufallszahlen in einer 
festen Programmschleife; also in 
einem festgelegten Zeittakt ge- 
bildet werden. In diesem Falle 
werden fast unweigerlich be- 
stimmte: Zahlenwerte häufiger 
vorkommen als andere. 

Die effiektivste Methode für 


möglichst zufällige, aber eben . 


auch möglichst gleichverteilte 
Zahlen ist die zweite. Besonders 





beilnitialisierung mit TI, womög- 
lich noch durch Multiplikation 
oder Division mit irgendwel- 
chen Zeropage-Inhalten ver- 
knüpft, erreicht man die besten 
Ergebnisse. 


Adventure-Tips gesucht 


l. Bei dem Adventure »Time 
Machinex komme ich nicht wei- 
ter als bis zum Haus. Alle ande- 
ren Wege führen früher oder 
später in den Treibsand. Wie 
komme ich ins Haus hinein? 

2. Wie komme ıch bei »Pitfall II« 
an die Schatulle (es kann auch 
ein Ring sein)? Ich habe zwar 
schon einmal alle Schätze, Wöl- 
fe, Mäuse, Ratten und Mädchen 
aufgesammelt, aber an diese 
Schatulle kam ich bisher ein- 
fach nicht heran. 

3. Wie komme ich bei dem Ad- 
venture »The Fabulous Wan- 
da...« an die richtigen Informa- 
tionen; wo muß ich mein Geld 
investieren? Manfred Wilke 


Hardcopy mit 


Hindernissen? 


Das Hardcopyprogramm für 
Text und Grafik »X-Grafe des CP 
sl X&-Druckers druckt bei Hard- 
coples immer eine Leerzeile 
zwischen den Datenzeilen. Da- 
durch kann man keine Grafiken 
ausdrucken. Ich bitte um einen 
Ratschlag. Klemens Millonig 


„lellen Sie an Ihrem Drucker 
den Auto-Line-Feed-Schalter auf 
die Aus-Stellung. Näheres dar- 
über steht in Ihrem Drucker- 
Handbuch. 


Multiplan mit 80 Zeichen? 
Kann man Multiplan auf ei- 


nem C 64 mit 80-Zeichen-Karte 
laufen lassen? Klaus Grütling 


Nein, daskannman nicht. Mul- 
tıplan für den G 64 ist für den 
Al-Zeichen-Bildschirm ausge- 
legt, Eine 80-Zeichenkarte, die 
mit Multipları zusammen läuft, 
konnten wir außerdem auch 
nıcht entdecken. 
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3.5-Basic für den G 64? 


Kann man das Commodore 
3.5-Basic des C 16 auch in den 
C 6d »einpflanzen«? 


Patrick Dohmen 
Direkt aus dem _ Basic- 


Interpreter des C 15 kann man 
die Routinen für diese Befehle 

nicht übernehmen, daer mit völ- 
li anderer Hardware arbeitet 
(Betriebssystem und Basic ar- 
beiten mit Bank-Switching, das 
heißt, es können theoretisch wei 
mehr als nur 64 KByie Speicher 
verwaltet werden): eine Über- 
nahme der Befehle ıst jedoch 
schon möglich. Allerdings wird 


Basic 3.5 noch von keiner einzi- | 


gen Firma für den C $4 angebo- 
ten (aus Copvmghtgründen). 

Sie müssen sch dafür also 
selbst eine Befehlserweiterung 
schreiben. 


C 16-Sprites? 


Ich besitze einen C 16 mit Da- 
fasette und wollte wissen, ob 
ich Sprites im Textmodus simu- 
lieren kann oder ob jemand ein 
Programm dafür geschrieben 
hat. Frank Karner 


Der C 1& besitzt die Shape-be 
ziehungsweise Sorlte-Fähigkeit 
nur 
TED (der Chip deramt Il&auch 
für die Video-Ausgabe zustfän- 
mäßig ehe nd we 
beim Wideochip des © 84, 

Falls man aus Speicherplatz- 
gründen auf Hires-Shapes ver- 
zichten will oder muß, kann man 
sich immer noch, ähnlich wie 
beim WE 20, mit einem selbstde- 
finierten Zeichensatz helfen, der 
nur 2 KByte vom RAM ab- 
knappst und dennoch schon be- 
achtliche Grafikmöglichkeiten 
bietet, Ein entsprechendes Li- 
sting dazu mit Zeicheneditorund 
ausführlicher Beschreibung 
vwae's junktiomert, finden Sie 
demnächst in dieser Zeitschrift, 


»Mauic Desk« gesucht 


In der Ausgabe 7/84 befindet 
sich ein Bericht über das Pro- 
gramm »Magic Desk«. Da ich 
großes Interesse an dem Steck- 
modulhabe, bitteich Sie um An- 
schnit der Firma, die das Modul 
vertreibt. 

Dr. med. Karl Vigano 


Das Frogramm wurde von 
Commodors selbst entwickelt 
und sollte demzufolge eigentlich 
über jeden Commodore-Händ- 
ler zu beziehen sein. Da der Pıo- 
c<rammierer allerdings mit dem 
ehemaligen Commodore-Chel 
Jack Tramiel zu Atarl gegangen 
ist, istnicht sicher, ob Commodo 
re das Modul noch vertreibt, Er- 
kundigen Sie sich am besten bei 
Ihrem Commodore-Händler, 00 
der Ihnen das Modul noch be- 
sorgen kann. 
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| Unsichtbar Nachladen? 


Wie schaffe ich es, in Basic ein 
Nachlade-Programm zu konzi- 
pieren, das beientsprechender 
Menüwahl ein Teilprogramm 
nachlädt — und zwar ohne Aus- 
gabe der Meldungen »Sera- 
ching for« und »Loading«? 

Ipek Cünept 


Beim Nachladen von Frogram- 
men müssen Sie Tolgendes spe- 
ziell beachten: Der Befehl »LO- 
Alk in einem Programm bewirkt 
nicht nur, wie im Direktmodus, 
das Laden eines Programms, 
sondern gleichzeitig einen Auto- 
start, Falls das nachgeladene 
Programm größer ist als das ur- 
sprüngliche Programm, dann 
werden alle Variablen gelöscht. 
Sıe sollten daher dafür sorgen, 
daß Ihr Hauptprogramm immer 
größer ist als das nachzuladen- 
de. Auch sollten Sie beachten, 
daß Strings in der Regel nicht 
mit übernommen werden. Wol- 
len Sie Stringvariable dennoch 
ins nächste Programm überneh- 
men, dann müssen Sie beispiels- 
weise im ersten Froyramım 
schreiben: A="HALLO" +" 

Dies ist deshalb nötig, weilnur 
otrincwvarlable, die mit irgendei- 
ner Stringoperation (+, LEFT$, 
MIDS, RIGHTS) verknüpft wur- 
den, ihren Wert auch im nachge- 
ladenen Programm behalten. 
Um die manchmal unerwünsch- 
tes Systemmeldung we „Sear- 
ching fors am Bildschirm nich 
sıchtbar werden zu lassen, qibt 
es eine sehr einfache Methode: 
Setzen Sie vor den LOAD-Befehl 
im Programm einfach die 
Schreibfarbe auf die Hinter- 
grundfarbe, Sie verhindern da- 

mit zwar nicht die Ausgabe die- 
ser Meldung, sie erscheinen 
aber nicht sichtbar auf dem Bild- 
schirm. 


Atari-Module 
auf dem G 64? 


Wie bringt man Atarı Tele- 
spiel-Module (Atarı VCS 2600) 
auf dem C 64 zum Laufen? 

Robert Wölfert 

Atarı-Module bringt man auf 
dem G 64 überhaupt nicht zum 
Laufen, dadıe YCS5 26500-Module 
undder C 64 über eine välligun- 
terschiedliche Hardware verfü- 
gen. Außerdem ist die YVES 
2600-Konsole inzwischen schon 
ab 60 Mark im Ausverkauf er- 
hältlich, so daß sich irgendwel- 
che eventuell möglichen auf- 
wendigen Hardware-Basteleien 
auch beim besten Willen nicht 
lohnen. 


Diskette versehentlich 
formatiert? 


Ich habe versehentlich eine 
Diskette mit vielen Program- 
men darauf formatiert, Wie 
kann ich diese Programme wie- 
der zurickhölen? 

Hinnerk Behn 


IE} Bu [> 
r r al n Er afa' 


Wenn Sie die Diskette ohne 
Angabe einer ID formatiert ha- 
ben (die Formatlering kann 
dann nur einge Sekunden- 
bruchteille gedauert haben), 
dann ist nur das Directory ge- 
löscht. Miteinem Disketfenmeni- 
tor (und unserem Floppy-Kurs) 
könnten Sie beietwas Erfahrung 
ın der Lage sein, das Inhaltsver- 
zeichnis wieder zu restaurieren. 
Da in der Regel aber mit ID for- 
matiert wird, sind Ihre FProgram- 
me wohl verloren. Das 1541-Lauf- 
werk beschreibt nämlich beim 
normalen Formatieren alle Sek- 
toren der Diskette mit Null 
Bytes, Die ursprünglich darin 
a Information geht da- 
bei genauso verloren wie beim 
[berspielen einer normalen 
Wusik-Kassete, 


Timing-Probleme? 

Wenn ich eine selbstprogram- 
mierte Melodie ständig wieder- 
holen möchte, indem ich hinter 
die DATA-Zeilen einen RE- 
STORE-Befehl schreibe und mit 
GOTO wieder an den Anfang 
springe, dann hat der Compu- 
ter einige Timing-Schwierig- 
keiten, besonders beischnellen 
Melodien. 

Frank Herbert 

Akhilfe: Lesen Sie die Musik- 
daten zu Anfang in eine Feldva- 
risble ein (Dimensionierung 
nicht vergessen). Der Zugriff auf 
Feldelemente ist schneller als 
aut DATAs. Außerdem sollten 
Sie anstelle des GOTO-Befehls 
den entsprechenden Pro- 
crammabschnitt durch eien 
FOR..NEXTSchleiie wiederho- 
len lassen, auch dasbringteinen 
Geschwindigkeitsvorteil Und 
natürlich sollten Sie alle Zahlen- 
werte schon in der Form »Low- 
Byte, High-Byte« im Programm 
stehen haben und diese Berech- 
nungen nicht dem Computer 
während der Programmausfüh- 
rung aufbürden 


Le -ESET, hier 





Zeichensatz 
verschwunden? 


Aus welchem Speicherblock 
kann man die Daten eines geän- 
derten Zeichensatzes PEEKen, 
wenn der Zeichensatz nach 
$E000 und das Video-RAM nach 
$CC00 verlegt worden ist? Ich 
habe den ganzen 
durchsucht, aber nichts gefun- 
den. 

Jens Schlingmann 


Ab Adresse 5E000 sind die & 
KByte ROM des Betriebssy- 
sterns dem RAM-Bereich über- 
lagert. Während man mit FORKE 
auch in diesem Bereich ins »un- 
ters dem ROM legende RAM 
schreiben kann, ergibt jedes 
PEEKen hier nur den Inhalt des 
Beiriebssystem-ROMs. Abhilie 
ist hier nurüber Maschinenspra- 
che möglich, da zum Auslesen 
dieses Speicherbereichs das 
Betriebssystem und der Basic- 
Interpreter abgeschaltet wer- 
den mu 


MSE-Prohleme? 


Es gelingt mir nicht, mıt dem 
MSE eingegebene Programme 
nach dem Äbspeichern und 
Wiederladen laufen zu lassen. 
Es ist überhaupt kein Programm 
mehr vorhanden: Nach LIST er- 
scheint sofort »Ready«, ebenso 
nach RUN, 

Stafan Gass 

Der MSE dient zur Eingabe 
von Pıogrammen, die in Maschi- 
nensprache geschrieben aınd. 
Maschinenprogramme lassen 
sich von Basic aus nicht listen 
und müssen mit dem sYS-Beiehl 
statt mit RUN gestartet werden. 
Allerdings muß man dazu die 
Startadresse kennen Diese 
Startadresse müssen Sie der An- 
leitung zum Programm entneh- 
men. Lesen Sie sich bitte zu je- 
dem Maschinenprogramm die 
Anleitung sehr genau durch. 
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Druckeranschluß 
ohne Software? 


Ich besitze seit kurzer Zeit ei- 
nen VC 20 und den Drucker GP 
80A von Seikosha. Wie kann ich 
diesen Drucker an den. VC 20 
anschließen, ohne daß ich ein 
Programm benötige? 

Wilhelm Halla 

Den GP80 gibt es in einer spe- 
ziellen Version zum direkten An- 
schluß an den VC 20 als GP 80 
VG von Seikosha oder als VG 
1515 ım GCommodorevVertrieb. 
Bei Ihrer Version (A) handelt es 
sich um das Standardmodell mit 
internationalem (ASCI-) Zei- 
chensatz und Gentronics- 
Schnittstelle. Sie benötigen zum 
Anschluß entweder ein VO- 
Interface (seriell auf Centronics) 
oder einfach ein Gentronics- 
Kabel zum Anschluß an den 
User-Port. Ein VC-Interface ist 
allerdings nicht ganz preiswert 
(etwa von 100 Mark aufwärts), 
während ein Gentronics-Kabel 
nur ein paar Mark kostet, dafür 
aber ohne zusätzliche Software 
nicht zu betreiben ist. Ihr 
Seikosha-Fachhändler kann Ih- 
nen nähere Auskünfte geben. 


Steckmodul abschalten? 


Ich besitze einen C 64 und seit 
einiger Zeit ein Steckmodul für 
die Spracherweiterung Simons 
Basic. Leider laufen einige Pro- 
gramme nicht mit dieser Erwei- 
terung. Durch ständigen Wech- 
sel des Moduls sind bereits Lei- 
terbahnen auf der C 64-Platine 
beschädigt worden. 

Ist es möglich, durch Einbau 
eines Schalters in die Leiter- 
bahn des Pin 2 am Expansion 
Port (+5V) das Modul abzu- 
schalten ohne eine Beschädi- 
gung herbeizuführen? 

Dieter Kothe 

Eine entsprechende Bastelan- 
leitung erscheint demnächst un- 
ter der Rubrik Tips & Tricks. 


Wollen Sie antworten? 


| Wir veröffentlichen auf 
dieser Seite auch Fragen, die 
| sich nicht ohne weiteres an- 
| hand eines guten Archivs 
oder aufgrund der Sachkun- 
de eines Herstellers bezie- 
| hungsweise Programmie- 


rers beantworten lassen. Das 
istvorallem derFall, wennes 
um bestimmte Erfahrungen 


geht oder um die Suchenach 

| speziellen Programmen. 
Wenn Sie eine Antwort auf 
eine hier veröffentlichte Fra- 
ge wissen — oder eine ande- 
ıe, bessere Antwort als die 
hier gelesene, dann schrei- 
ben Sie uns. Antworten publi- 
zieren wirin einer der näch- 
sten Ausgaben. Bei Bedarf 
stellen wir auch den Kontakt 
zwischen Lesern her. 








Merge-Problem 

Wie kann ich zwei Program- 
me im Speicher zu einem einzi- 
gen zusammenfügen? 
Ausgabe 4/85 

Martin Hossdorf 

Auch ohne Basic-Erweiterung 
kann man beim C 64 VG 20 Pro- 
gramme relativ einfach »mer- 
gene! 
Erstes Programm laden und da- 
nach »FOKE 43, PEEK(45)-2 : PO- 
KE 44, PEER(46) eingeben. Dies 
schützt den ersten Programm- 
teil. Jetzt kann man ein zweites 
Programm laden, nochmals die 
gleichen PORE-Belehle geben, 
ein drittes Programm laden und 
so fort. Nach »POKE 43,1: FOKE 
44 8« stehen alle Programme zu 
einem einzigen zusammendge- 
faßt im speicher. Man sollte al- 
lerchngs darauf achten, daß die 
nachgeladenen Programme hö- 
here Zeillennummern haben, da 
es sonst zu Problemen kommen 
kann. Michael Aßfahl 


Schreibmaschine 
am Computer lernen 


Wo gibt es ein Programm, das 
Schreibhmaschinenkenntnisse 
am Bildschirm vermittelt? 
Ausgabe 4/85 

Christian van der Linde 

Ich habe einen Schreibrma- 
schmenkurs für den Commodo- 
re 64 entwickelt. Das Programm 
wurde auf der Hannover-Messe 
1984 von Bundesforschungsmini- 
ster Dr, Riesenhuber als bestes 
Lernprogramm mit der »Golde- 
nen Diskette« ausgezeichnet. 

Der Schreibmaschinenkurs ist 
in deutscher Sprache geschrie- 
ben und führt in 27 Lektionen auf 
unterhallsame \Weise in das 
ZBehn-Finger-System ein: Es ver- 
wendet den normalen GC 64-Zer- 
chensatz. Einige grafische Einla- 
gen lockern den Lernprozeß auf 
und sorgen für notwendige 
(Entspannungs-)Pausen. 

Das Programm ıstin der Reihe 
Chip-Soft des Vogel-Verlags auf 
Iiskette und Kassette erschie- 
nen. Nils Rode 
Infe: Chip-Scit, Vogel-Verlag, Postfach 5740, 
370 Würzburg | 


Nochmals Simons Basic 
und Turbo Tape 


Wer kennt eine Möglichkeit, 
um gleichzeitig Simons Basic 
und Turbo Tape benutzen zu 
kännen? 

Ausgabe 8/84, 12/84, 2/85 
Rolf Lehr 

Dieses Froblem ist eigentlich 
schon seit Mitte 1984 gelöst. Das 
zu Turbo Tape kompatible Fast 
Tape von H. Reichert gestattet 
auch bei Simons Basic eine 
schnelle Kassette. Interessenten 
mögen sich bitte beimir melden. 

Jürgen Atrött 


In der amerikanischen Com- 
puterzeitschriit »Computel«e wur- 
deim Januar ein Turbo Tape zum 
Abtippen veröffentlicht, das 
man ans jeweilige Ende des 
Basıc-RAM setzen kann. Dieses 
Turbo Tape ist kompatibel mit 5i- 
mons Basie und anderen Erwer- 
terungen, Ich bin gerne bereit, 
Interessenten gegen Einsen- 
dung einer Leerkassette und ei- 
nes frankierten Rückumschla- 
ges eine Kopie zu senden. 

Marcus Maier 


Fortran Compiler 
für G 64 


Gibt es für den C 6d einen For- 
tran-Compiler ? 
Ausgabe 3/85 
Bernhard Pöttinger 
Commodore selbst bietet in 
Amerika einen Fortran Comp!- 
ler für den C 54 mit CP’M-Modul 
an. Dieser Compiler (‚Nevada 
Fortran«) ist jedoch leider ın Eu- 
ropa nicht erhältlich, Es handelt 
sich dabei um eine bemerkens- 
wert starke Fortran IVVersion 
mit ausgezeichneter Dokumen- 
tation. Tor V. Segalstad 


Info: Commodore Busıness Machines, Inc, 
1200 Wilson Drive, West Chester, PA 19380 


Mikrofon am G 64 


Wie kann ich ein Mikrofon an 
den C 64 anschließen, und wie 
jaäßt sich das Tonsignal dann 
beeinflussen? 

Ausgabe 3/85 
Roland Feichtinger 


Der Anschluß eines Mikrofons 
an den © 64 ıst über den Audio- 
In-Pin an der Audio-Video-Buch- 
se möglich. Das Signal muß al- 
lerdings vorverstärkt werden. 
Dies geht am besten über die 
heimische stereo-Anlage Man 
schließt also das Mikrofon an 
den entsprechenden Eingang 
der Stereo-Anlage an und ver- 
bindet den Kopfhörer-ÄAusgang 
mit Audic-In am C.64. Natürlich 
darf auch die Masseleitung 
nicht vergessen werden (GND). 
Die Pinbelegung von C 54 und 
Stereoanlage entnimmt man 
dem GC _ 684-Handbuch bezie- 
hungsweise dem Schaltelan der 
Stereoanlage. 

Achtung: Bei nicht sachgemä- 
ßer Ausführung der Verbindung 
können sowohl der C 62 als auch 
die Stereoanlage beschädigt 
werden. Elektronik-Laien soll- 
ten daher vom Nachbau abse- 
Hen. Und noch eine Warnung: 
Hüten Sıe sıch davor, den Ver- 
stärker zu weit aufzudrehen. 
Durch zu hohen Eingangspegel 
kann der SID im C 64 zerstört 
werden. 

Der Ton vom Mikrofon Kann 
durch FOKEn der Lautstärke 
hörbar gemacht werden. Weı- 
terhin stehen alle Filtermöglich- 
keiten des SID zur Verfügung, 

Holger Riedelbauch 


Schreibmaschine am G 64 


Wie kann ich eine Olivetti Pra- 
xis 30 an den C 6d anschließen? 
Ausgabe 8/84 und 3/85 

Josef Hauk 

Leider enthält die in Ausgabe 
3/85 gegebene Übersicht über 
die für die Brother CE-Reihe (50, 
51,80, 70) erhältlichen Interfaces 
eine interessante Variante nıcht, 
und zwar das Modul Robotext 
der schweizer Fırma Märki & 
Lenz. Robotext istein komplettes 
Textsystem (Textverarbeitung, 
Adressemverwaltung, Interface) 
und wird ın der BRD durch CM. 
Hacker Gonsult vertrieben. 

Lr-Ing. Winfried Staib 


Der Anschluß der Brother 
CGE-50 bis GE-70 sowie der Oli 
vetti P-30 bis P-40 ist mit dem Tri- 
Interface von Märki und Lenz 
direkt und ohne Probleme mög- 
lich. Außerdem ist ein EPROM 
erhältlich, mit dem das Interface 
voll zu Vizawrite kompatibel 
wird, Alfred Theiler 
Info: Märki, Lenz & Co, Bernstr, 15, CH-3114 
Wichtrach 
CM. Hacker Consult, Faulinenstraße 4 
7107 Neckarsulm 


Software 

für Lichtgriffel gesucht 
Wer hat ein Lichtgriffel-Pro- 

gramm für den VC 20, mit dem 

man auch in hochauflösender 


Grafik zeichnen kann? 
Andreas Hattiemer 


Elektrische Schreib- 
maschine am G 64 


Ich suche Bausätze, Anleitun- 
gen, Soft- und Hardware zum 
Anschluß einer alten elektr- 
schen Triumph Schreibmaschr- 
nean den C 64. 

Hellmut Korndörfer 


0-Bert für Grundversion 

Das in der Ausgabe 2/85 ver- 
öffentlichte Spiel O-Bert für den 
VC 20 gefällt mir ausgezeichnet, 
Leider wurde veigessen zu eI- 
wähnen, daß es nur mit der 3- 
KByte-Erweiterung läuft. Es ist 
mir nun gelungen, das Pro- 
gramm so weitzukomprimieren, 
daßesauch in die Grundversion 
paßt. Gegen Erstattung der Un- 
kosten für Porto und Datenträger 
sende ich das Programm gerne 
jedem Interessierten zu. 


Fred Behringer 
Hier gibt's 
Gomal-Software 


Der Comal-User-Clubk C. Canı- 
sius bietet seit Anfana Maiin Co- 
mal geschriebene »Publico Do- 
main« Software für den C 64 auf 
Diskette an. Jede Diskette ist 
doppelseitig bespielt, kostet 25 
Mark und enthältin der Regel 20 
bis 40 Programme. 

Christiane Canisius 
Info; Comal-User-Chuub G Canisius, Frei- 
heitsstr. 30, 4000 Düsseldorf 2 
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mierer kommen mit dem PC 
128 aufihre Kosten. Der PC 128 
hat nämlich zusätzlich einen 
7,80-Prozessor eingebaut, der emen 
wesentlich komfortableren Befehls- 
satz als die 65xx-Familie besitzt, zu 
der auch der 8502-Prozessor im PC 
128 gerechnet werden muß. Der Z80 
wird im PC 128 mıt 4 MHz getaktet. 
Dadurch, und mit dem neuen 1571- 
Laufwerk, das auch CP/M-Disketten 
lesen kann, werden endlich CP/M- 
Programme wie Wordstar aufeinem 
preiswerten Computer verwend- 
bar. 

Der PC 128 unterscheidet sich 
vom © 64 in folgenden Punkten: 


N icht nur die 6510-Programm- 





1. Geschwindigkeit 

Der 8502-Pıozessor des PC 128 
kann mit zwei wählbaren Freauen- 
zen getaktet werden; mit | MHz 
oder mit 2 MHz. Zur Umschaltung 
braucht ın einem Basic-Programm 
nur der SLOW-(1 MHz) oder der 
FASI-2 MHz-)Beiehl gegeben wer- 
den. 


Slow und Fast 


Im SLOW-Modus werden Pro- 
gramme etwas langsamer als beim 
C 64 (auch 1 MHz) verarbeitet. Das 
kommt durch die komplizierte Ver- 
waltung des 128 KByte-Speichers 
des PC 128 zustande. Diese Verlang- 
samundgistaber kein Grund, den PC 
128 als lahmen Computer zu ver- 
dammen, hat man doch sehr leı- 
stungsfähige Basıc-Beiehle zur Ver- 
fügung. Und gerade diese können 
den PC 128 schneller als den C 64 
machen. Denn man muß nıcht mehr 
mit Unmengen von POKE- PEEK- 
und SYS-Befehlen arbeiten, die in eı- 
nem Programm viel Zeit »fressen« 
können. Der Prozessor braucht nun 
mal wesentlich mehr Taktzyklen, 
wenn beispielsweise der Grafik 
Modus mit POKEs, anstelle mit ei- 
nem einzigen Maschinenprocramm 
eingeschaltet wird. Denn jeder ein- 
zelne FOKE-Befehl muß erst vom 
Basic-Interpreter erkannt und aus- 
gewertet werden, bevor an eine 
Ausführung zu denken ist. 

Der FASI-Modus läßt jedes Pro- 
gramm um das Doppelte schneller 
werden. Mit einem Haken aller- 
dings: Es ıst ein RGB- oder Schwarz- 
\Weiß-Monitor erforderlich. 

Während für den SLOW-Modus 
der Video-Interface-Chip (VIC) aus 
dem C 64 noch ausreicht, muß im 
FAST-Modus ein anderer, schnelle- 
rer Baustein verwendet werden, 
denn der VIC aus dem C 54 sschafft« 
maximal 1 MHz Taktfrequenz. Der 


16 San 


PC 128 


Erster ausführlicher 
Test PC1238 (Teil I) 


Der PC 128 war bei Commodore noch im Vorberei- 
tungsstadium für den deutschen Markt, da hat die 
64’er-Redaktion sich eines der ersten Geräte über 
die Osterfeiertage besorgt, um den PC 128 für Sie 
auf Herz und Nieren zu testen. In diesem Teil be- 
schreiben wir ausführlich die Hardware, das Basic 
7.0 und die Kompatibilität zum C 64. 


neue Video-Controller hat die Be- 
zeichnung 8563. Er übernimmt im 
FAST und 80-Zeichen-Modus die 
Bilderzeugung. Im Unterschied zum 
VIC (er liefert ein ComposiıteVideo- 
signal) stellt der 8553 leider nur ein 
genormtes RGEB-IBM-kompatibel) 
und  Luminanz-(Helligkeits-)Signal 
bereit. 

Die RGE-Norm sieht für jede 
Grundfarbe ein eigenes Intensitäts- 
(Helligkeits-)Signal vor. Dadurch 
wird eine wesentlich arößere Bild- 
auflösung (Punktschärfe) als bei der 
Composite-Norm möglich. Die Com- 
posıte-Norm kennt nur zwei Signale: 
ein Farb- und ein Luminanzsignaäl. 

Für den Benutzer bedeuten die 
zwei verwendeten Normen, daß er 
zwei Monitore braucht. Einen 
Composite-Monitor für den SLOW- 
und © 64-Modus (ein Fernseher 
reicht notfalls auch) und einen RGB- 
oder Schwarzweiß-Moniter (mit Lu- 
minanzeingang) für den FAST und 
80-Zeichen-Modus. 

Eine einfachere Lösung bietet der 
neue für den PC 128 lieferbare 
Commodore-Monitor 1902, der mit 
einem Schalter von RGB auf Compo- 
site umgeschaltet werden kann. 


40/80-Zeichendarstellung und Grafik 

Wie bei Personal Computern 
schon immer üblich, kann der PC 
128 auch achtzig Zeichen darstellen. 
Allerdingsnur aufeinem RGB-Moni- 
tor; unabhängig vom SLOW- oder 
FAST-Modus. 

Ein großer Nachteil ist allerdings 
der fehlende Grafik-Modus beı 
FAST oder 80-Zeichen-Darstellung. 
Der dazu benötigte Video-CGontrol- 
ler kann nämlich nur 80 Zeichen 





In letzter Minute 


haben wir den Erlkönig für den | 
deutschen Markt zu Gesicht be- 
kommen. Der »deutsche« PC 128 | 
überrascht mit einem klemnen, 


aber sehr wichtigen Detail: er 
verfügt über eine deutsche Tasta- 
tur und kann auch Umlaute auf 
dem Bildschirm darstellen. Mehr 
darüber in der nächsten Aus- 
gabe. 


(und keine Hıres-Grafik!) ın einer 
Auflösung von 640 x 200 Punkten in 
16 Farben darstellen und sonst 
nichts. Ein Zeichen besteht dabeı 
aus 8x 8 Punkten, Zeilen- und Zei- 
chenabstand mitgerechnet. Hoch- 
aufllösende Graik, Sprites (beweg- 
bare Objekte, die selbst definiert 
werden können) und zweifarbige 
Buchstaben sind in dieser Auflö- 
sung (620 x 200 Punkte) nicht mög- 
lich, Grafikbefehle wie DRAW 
CIRCLE und BOX sind im 80-Zeı- 
chen-Modus ebenfalls nicht funk- 
tionsfähig, da eben der Video-Con- 
troller keinen eigenen Grafikpro- 
zessor wie der Video-Interface- 
Chip hat. Ein Grafik-Modus existiert 
bei 2 MHz also nicht. 

Im 40-Zeichen- und SLOW-Modus 
übemimmt der aus dem C 54 be- 
kannte Video-Interface-Chip (VIC) 
das Regiment. Für den PC 125 wur- 
de er überarbeitet und heißt 8564. 
Das bedeutet, daß die grafischen 
Fähigkeiten des 40-Zeichen- und 
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SLOW-Modus denen des C 64 ent- 
sprechen. 

Wir haben teilweise mit zwei 
gleichzeitig angeschlossenen Moni- 
toren gearbeitet, einem RGB- 
Farbmonitor und einem Commodo- 
re 170]. Es war schon ungewöhnlich, 
am 80-Zeichen-RGB-Bildschirm 
Grafik-Beiehle zu programmieren 
und zu starten und auf dem 1701 
(Composite-Monitor) den Gralikaul- 
bau zu beobachten. Schaltet man 
nämlich im 80-Zeichen-Modus auf 
Grafik-Modus, wird der für die Dar- 
stellung von 80 Zeichen benötigte 
8563-Video-Controller abgeschaltet 
und dafür der 8564VIC mit seinem 
Grafikprozessor aktiviert. Alle Bild- 
ausgaben gehen dann über den 
Composite-Ausgang. Da der 856J- 
Video-Controller dann zwar nicht 
mehr vom Prozessor angesprochen 
wird, das zuletzt gesendete RGB- 
Bild aber nicht gelöscht wırd, bleibt 
auf dem RGB-Monitor das S0-Zei- 
chen-Textbild weiterhin zu sehen, 


Zwei in Einem 


Wie anfangs erwähnt: Der PC 128 
besteht aus zwei oder eigentlich aus 
drei Computern. Einem © 64, einem 
PC 128 und einem CP/M-Computer. 
Für diese drei Betriebsarten stehen 
zwei Prozessoren zur Verfügung: ein 
8502 und ein 280. Der 8502 ist voll- 
ständig kompatibel zu dem 6510 ım 
C 64, kann aber mit 2 MHz getaktet 
werden. Der Zilog Z80 bedarf ei 
gentlich keiner Erklärung. Er wird 
seit vielen Jahren in vielen großen 
und kleinen Computern eingesetzt, 
sowohl im ZX-81 als auch in großen 
CP/M-Maschinen. 


Ausgabe 6/Tuni 1985 . 


Schon beim Einschalten des PC 
128 macht sich der 280 bemerkbar. 
Er versucht das CP/M-Betriebssy- 
stem von Diskette zu booten (zu la- 
den und zu starten), Ohne irdendei- 
nen Befehl beginnt dabei das ange- 
schlossene Diskettenlaufwerk zu 
laufen und versucht das Programm 
zuladen. Wird kein entsprechendes 
Programm gefunden, akimert der 
Z80 den 8502-Prozessor und der PC 
128-Modus wırd eingeschaltet. 


Geteilte Datenschienen 


Beide Prozessoren, 780 und 8502, 
sind in der Lage mitemander zu 
kommunizieren, was auch im Be- 
triebssystem vorgesehen ist. Reicht 
nämlich für bestimmte T/O-Opera- 
tionen der BlOS-(Betriebssystem-) 
Befehlssatz der CP/M nicht aus, 
übernimmt der 8502 diese Aufga- 
ben. Wie weit man sich das zunutze 
machen kann, bleibt abzuwarten. 
Wir werden genaueres über den 
780 und das CP/M-Betriebssystem 
in der nächsten Ausgabe berichten. 


Z80 und 8502 teilen sich im PC 128 


die Adreß- und Datenleitungen. Da 
der Z80 schneller arbeıtet als dıe 
übrigen Bausteine, paßt eine Interfa- 
ce-Schaltung die Geschwindigkeit 
des 780 an das System an, was natür- 
lich die Arbeitsgeschwindigkeit des 
780 verringert. Diese Interface- 
Schaltung sorgt dafür, daß der Z80 
bei Buszugriffen nur mit 2 MHz an- 
stelle der angegeben 4 MHz getak- 
tet wird. Das bedeutet, daß CP/M- 
Programme auf dem PC 128 nicht 
ganz so schnell laufen, wie auf eı- 
nem 4 MHz-CP/M-Lomputer. 


Schneller 8502 

Der auffälligste Unterschied des 
8502 zum 6510 im © 64 legt in seiner 
Geschwindigkeit: Der 6510 ver- 
trägt« nämlich nur Taktfrequenzen 
bis 1 MHz, der 8502 aber bıs zu 2 
MHz. Der 8502 kann also doppelt so 
schnell arbeiten. Jedes Programm, 
sei es Basic oder Maschinenspra- 
che, kann demnach auf dem 3502 
doppelt so schnell gefahren werden 
wie auf dem 6510. 


PC 128 — der Grafikbeschleuniger? 

Diese Frage ıst nur mit »Jein«zu be- 
antworten. Einerseits schaltet, wie 
erwähnt, der VIC im Fast-Modus 
einfach ab. Der Bildschirm sieht 
dann genauso aus, wie beim Laden 
von Datasette. Ändererseils werden 
alle Grafikbefehle im Speicher aus- 
geführt, so daß nach Zurückschalten 
aufSLOW die fertige Grafik sıchtbar 
wird. Das gleiche git generell, 
wenn Sie nur einen Fernseher oder 
1701/1702-Composite-Monitor besit- 
zen und trotzdem mit 2 MHz Taktfre- 
auenz arbeiten möchten. Sie müs- 
sen vor jeder Bildschirmausgabe 
mit dem SLOW-Befehl den I-MHz- 
Modus einschalten, denn der VIC 
ist ja bei 2 MHz abgeschaltet. Erst 
nach der Umschaltung kann der 
VIC dann wieder Ihren Fernseher 
oder 1701/1702 ansteuern. Nach der 
Ausgabe können Sie dann mit FAST 
wieder den 2-MHzTakt aktivieren. 
Das Programm läuft dann wieder 
mit doppelter Geschwindigkeit — 
allerdings mit abgeschalteten 
Composite-Bildschirm, da bei 2 
MHz wieder der »simple« RGBVI- 
deo-Controller das Bild erzeugt. 
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Bild 4. Der PC 128 von hinten gesehen. Von rechts nach links: 
User-Port, RGB-Ausgang, Fernseher, Composite Video, Serieller 


Port, Datasetten-Anschluß, Expansion-Port für Steckmodule 


Bild 1 zeigt die Speicherorganisa- 
tionen der möglichen Betriebsarten, 
Die Speicherauftelung ım © 
64-Modus ist mit der Memory Map 
des C 64 vollkommen identisch: im 
Bereich von $A000 bis $BFFF liegt 
das Basic-ROM und von $E000 bis 
SFFFF das Kernal-ROM mit dem 


Die Speicherlandschaft 


40-Zeichen-Editor. $D000 bis $DFFF 
belegen die I/O-Bausteine (CIA und 
VIA) und das Character-ROM. Bei- 
de ROM-Bereiche, Basic und Be- 
triebssystem für den © 64-Modus, 
sind beim PC 128 in einem 16-KByte- 
ROM-Baustein abgelegt, im Gegen- 
satz zum GC 64, wo Basic und Be- 
triebssystem in je einem 8-KByte- 
ROM untergebracht sind. 

Im PC 128-Modus wird die Auftel- 
lung komplizierter; ist doch ein we- 
sentlich umfangreichers Basic (Ver- 
sion 7.0) und ein zusätzlicher 
80-Zeichen-Editor unterzubringen. 

Das Basic-ROM gliedert sich ın 
zwei Teile ä 16-KByte: Basic Teil 1 
und Teil 2 in der Memory Map (Bild 
l und 2). Der erste Teil liegt zwı- 
schen den Adressen $4000 und 
$7FFF. der zweite geht von $8000 bis 
$BFFF. Insgesamt sind das 32 KByte 
Basic-ROM. Zum Vergleich: die 
Basie-Version 23.0 des C 64 ıst nur 8 
KByte lang. 

Das Betriebssystem (Kernal) des 
PC 128 befindet sich zwischen den 
Adressen $E0O00 und $FFFF, wie 
beim C 64. Das Betriebssystem ent- 
hält ein Monitorprogramm. Die Rou- 
tinen für den 40/80-Zeicheneditor 
liegen von $C000 bis $CFFE. 

Für Basic-Programme hat der PC 
128 etwa 81,5 KByte mehr Platz als 
der C 64. Möglich wird das dureh 
Bank-Switching zwischen zwei 54 
KByte großen RAM-Bänken, 


Was ist Bank-Switching? 

Es istnicht möglich, mit einem Pro- 
zessor, der 16 Adreßleitungen hat, 
wie alle 65xx und der 8502, mehr als 
21° - 65536 Speicherzellen (64 KBy- 
te) direkt zu adressieren. Will man 
mehr Speicher als 64 KByte »haben«, 
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gibt es nur eine Möglichkeit, will 
man keinen leistungsfähigeren Pro- 
zessor verwenden: Das Bank- 
switching. 

Bank-Switching heißt soviel wie 
Speicherblock-Umschaltung. 

Die 128 KByte Speicher des PC 
128 werden dazu in zwrei Teile mit je 
54 KByte gespalten. Mit einem Trick 
wird dafür gesorgt, daß der Prozes- 


sor abwechselnd die eine oder die 


andere 64-KByte-Bank »sieht«. Der 
Trick heißt Memory Managment 
Unit (MMU). Wie der Name schon 
sagt, managt diese Schaltung die 
Speicherkonfiguration. Die MMU 
bestimmt, auf welche RAM-Bank 
der Prozessor »sehen« darf, also wo 
Schreib-/Lesezumiffe im Speicher 
erfolgen sollen. Aber nıcht nur das. 
Die MMU gibt auch die ROM-Konfi- 
quraltion an, sie sagt also dem Pro- 
zessor, aus welchem ROM er seine 
Befehle zu holen hat. Entweder aus 
dem Kernal oder aus einem EPROM 
einer Erweiterungskarte. 

Die MMU ist kein toter Baustein, 
an dem nichts verändert werden 
kann. Im Gegenteil. Bei unserem 
Test kamen wir auf die Interessante- 
sten Ideen, die man mit diesem Bau- 
stein realisieren könnte, angelangen 
von einem Interrupt-gesteuerten Ko- 
pierschutz, der sıch auf verschiede- 
ne Bänke verteilt, Dis zu mehreren 
Programmen, die auf verschiede- 
nen Bänken »sitzen«. 

Im PC 128 wird der Basic-Spei- 
cher so verwaltet, daß die RAM- 
Bank 0 (64 KByte) für Basic-Program- 


Bild 6. Ein Blick auf 
die Platine des’PC 
128. Für das Serien- 
gerät sind allerdings 
noch einige Änderun- 
gen vorgesehen. 


Bild 7. Anschlüsse und Schalter an der rechten Seite: Netzteil- 
anschluß, Einschaltknopf, Reset-Taster, Joystick-Ports 2 und 1 





me und Bank | (64 KByte) für Basic- 
Variable reserviert ist, Für den 
Basic-Programmierer bedeutet das, 
daß er je etwa 60 KByte Speicher für 
das Programm und die Variablen 
zur Verfügung hat. Es nicht möglich, 
größere Programme auf Kosten des 
Variablenspeichers anzulegen. Die 
vollen 64 KByte pro Bank können 
auch nicht vollständia genutzt wer- 


122365 Basic Bytes Free 


den, da ein Bereich in beiden Bän- 
ken für die Zeropage, den Stack und 
den Bildschirmspeicher reserviert 
ist. Der Bereich geht bis $0400. Wäh- 
rend ein Basic-Programm läuft, re- 
gelt die Memory Managment Unit, 
auf welche Bank zugegriffen wer- 
densoll. Die Informationen darüber, 
ob gerade eine Variable oder Be- 
fehle zu verarbeiten sind, erhält die 
MMU vom Basıc-Interpreter. 

Aber nochmal zurück zu dem Be- 
reich von $0000 bis $0400 der für das 
System reserviert ist. Die Besonder- 
heit daran ist, daß in diesem Bereich 
nur Bank 0 existiert. Bank | kann 
dort nicht angesprochen werden. 
Auf diese Weise ist sichergestellt, 
daß der Prozessor immer auf diesel- 
be Bank zugreift und nicht deshalb 
abstürzt, wellin Bank | vielleicht en 
anderer Stack steht als in Bank 0. 

Zusätzlich kann man sich selbst 
Bereiche von 1 bis 16 KByte ın bei- 
den Bänken reservieren, die am 
Speicheranfang oder Speicherende 
liegen können (Bild 2). 
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Bild 1. Die Memory Map des PC 128. Halblinks die bekannte 
Speicheraufteilung des € 64 


RAM-Bank 0 


freier RAM- 
Rereich 


Text-Bereich 


Bildschirm 
{und Farb-RAM)} 


verschiedene 


verschiedene 


Yanabler VYanabler 


EEE EEE EEE a He 


Tezt-Bildschirm 


gemeinsamer RAM- gemeinsamer RAM- 
Bereich Bereich 


BLECHE] = 


Bild 2. Der uniere Teil des Speichers unter die Lupe genommen 
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Man kann diesen Bereich beı- 
spielsweise ın eigenen Maschinen- 
routinen als Stack oder Speicher 
verwenden, wenn zwischen den 
Bänken umgeschaltet werden muB 
und die gleichen Daten zur Verfü- 
gung stehen sollen. 

Zur Bereichswahl hat die MMU 
das  KRAMNM-Confguration-Reaister 
(RCR, Bild 3), Bit Ound | desRCR be- 
stimmen dıe Größe des gemein- 
samenspelcherbereichs von Bank 0 
und Bank |: |, 4, 8, oder 16 KByte 
Sind beide Bits »0«, beträgt der ge- 
meinsame Speicher 1 KByte, oder 
wenn beide »l« sınd, 16 KByte 

Bit 2 und 3 des RCR bestimmen 
die Bereichslaae. Ist Bit 2 gesetzt, 
legt der gemeinsame Bereich an 
der Speicheruntergrenze, ıst Bit 3 
gesetzt liegt er an der Speicher- 
obergrenze. Wenn beide Bits »l«, ge- 
setzt sind, wird sowohl am Änfang 
und am Ende des speichers der an- 
gegebene Bereich resemiert. Der 
Bereich kann also entsprechend 
zum jeweiligen Programm angelegt 
werden. Wie schon erwähnt, legt 
der gemeinsame Speicher immer ın 
Bank 0. Aber die MMU weiß durch 
das RCR, bei welcher Adresse die 
Bank gewechselt werden soll, ohne 
daß der Wechsel explizit im Pro- 
gramın angegeben werden muß. 


Der Organisator — 
Die MOON 
Managment Unit 


Die MMU regelt den Aufbau des 
Speichers. Sie bestimmt, welche 
RAM-Bank aktıv ıstoder beim näch- 
sten Zyklus aktiviert werden soll. 
Die interessantesten Register der 
MMU sind das schon erwähnte 
RAM Configuration Register (RCR, 
Bild 3) und das Configuration Regi- 
ster (CR), Das CR kontrolliert dıe 
ROM- die RAM- und die 1/QO-Konfü- 
guration des PC 128. Das Register 
hat die Adresse $D500 im V/O- und 
sFFÜ0 ım Kernal-Bereich. Das CR 
bei5D500 wird nur bei V/O-Zugriffen 
benötigt. Die MMU stellt sich dann 
das Register selbst ein. Findet kein 
l/O-Zugtiff statt, ist das CR, mit den 
gesamten I/O-Routinen, In der Me- 
mory Map nıcht vorhanden. Im Ge- 
grensatz zum CR bei $FF00, das stän- 
dia ın der Memory Map präsent ist. 

Bit 0 des Configuration Register 
(CR) regelt im PC 128-Modus den 
Prozessorzugnift, entweder auf den 
1l/O-Bereich ($D000-$DFFF High) 
oder auf das ROM/RAM (Low). 

Bit 2 und 3 bestimmen ım PC 1295- 
Modus den Speichertyp, zwischen 
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den Adressen $8000 und $BFFF. 
Sind beide Bits »O«, wird auf Basic- 
High in der Memory Map, also dem 
zweiten Basic-ROM-Ieil, zugegrif- 
fen. Ist Bit 2 »l«, wird ein internes 
ROM eingeblendet. In unserem 
Testgerät war noch ein stecksockel 
auf der Platine für dieses ROM frei. 
Es ist jedoch geplant, dort einen 
deutschen Zeichensatz unterzubrin- 
gen. Auch die Tastatur soll dann ei- 
ne DIN-Belegung besitzen. 

Interessant wird es erst richtig, 
wenn nur Bit 3»l« ist, dann wird näm- 
lich im Bereich von $8000 bis $BFFF 
ein Steckmodul eingeblendet. Sind 
beide Bits »l« sieht der PC 128 ın die- 
sem Bereich nur RAM. 

Die nächsten beiden Bits, 4 und 5, 
haben die gleiche Funktion wie Bit 2 
und 3, nur bestimmen sıe den Sper- 
cheraufbau im Bereich von $C000 
bis $FFFF. Zu bemerken ist, daß der 
Speicherbereich von $D000 bis 
SDFFF ein »RÖM-Loch« darstellt. 
Man kann die Bits 4 und D setzen wie 
man will, der Computer entscher- 
det, ob VO-Bereich oder das Zei- 
chensatz-ROM in diesem Bereich 
eingeblendet wird. 

Es ist also bei einem Steckmodul 
zu berücksichtigen, daß der Be- 
reich von $D000 bis $DFFF tabu ist. 
Es können bis zu 32 KByte ROM ein- 
geblendet werden, doppelt soviele 
wie beim © 64. 

Bit 6 und 7 schließlich selektieren 
die RAM-Bank. Für dıe 125-KByte- 
Version des PC 128 ist nur Bit & wich- 
tig. Ist es »0«, ist Bank 0 ausgewählt, 
ist es »l«, Bank 1. 


Verbindung 
nach Keles 


Wie der C 64 hatder PC 128einen 
Expansion-Port, der von beiden Be- 
triebsmodi angesteuert wird (Bild 4). 





& Bild 5. Die neue 
Floppy-Station 1571 
und der ebenfalls 
neue 1902-RGB/ 
Composite-Monitor 


>» ee © n - ui 5 , gi 
Bildö.Indr af jr A 1. Ann 
Fer Fi An un 


Version PC 128 25 FE 
sind Computer nd 
1571-Floppy im 
selben Gehäuse 
untergebracht 


Im C 64Modus entspricht die Pin- 
Belegung genau der des C 84. 


Speicherzugriff erlaubt 

Im Gegensatz zum C 64 erlaubt 
der Expansion-Port des FC 128 eı- 
nen direkten Speicherzugriff (DMA, 
Direct Memory Access). Direkter 
speicherzugriff bedeutet, daß ohne 
Umwrege über den Prozessor ın den 
Speicher des PC 128 geschrieben 
oder der Speicher ausgelesen wer- 
den kann. Das wichtigste, um einen 
DMA realisieren zu können, ist, daß 
der Prozessor während des Zuganiffs 
abgeschaltet bleibt. Beim PC 128 
macht das der 8564-VIC. Er steuert 
den Daten- und Adreßbus so, daß 
Prozessor und DMA sıch nıcht ns 
Gehege kommen, was beim C 54 
nicht immer sichergestellt ist, Bei ei- 
nem gleichzeitigen Bus-Zugnif von 
Prozessor und externen Gerät er- 
weist sich der Prozessor meist als 
der Schwächere, was zu ernsthaften 
Problemen führen kann. 
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Bild 3. Das RAM Configuration- 
Register der MMU 
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Daß ein direkter Speicherzugnift 
ohne weiters machbar ist, eröffnet 
dem PC 128 gegenüber dem GC 64 
zusätzliche Einsatzgebleie ın der 
Meßwerterfassung. Ein Meßgerät 
kann dadurch beispielsweise Meß- 
werte so schnell direkt in den Sper- 
cher schreiben, daß eine Echtzeit- 
erfassung eines Meßvorganges 
möglich ist. Eine andere Möglich- 
keit wäre der Anschluß eınes Fest- 
platten-Laufwerkes Die Daten 
könnten dann wıel schneller ın den 
RAM-Bereich geladen oder aus 
dem Arbeitsspeicher geholt wer- 
den, als wenn der Prozessor vorher 
jedes Bit ein paar mal »umdreht«, 


Der serielle Bus 

Der serielle Bus und der 
Kassetten-Port des PC 128 sind von 
den Anschlüssen her identisch mit 
denen des C 64. Die Bedienung des 
seriellen Bus wrurde überarbeitet, 
so daß der PC 123 zusammen mit 
dem neuen Commodore Laufwerk 
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Bild 9. Der PC 128 mit RGB- und Composite-Monitor. 
Links das Programm und rechts die dadurch erzeugte Grafik. 


1571 wesentlich schneller speichern 
und laden kann als der C 64 Bild 3). 


B de nahen Ausgabe be- 
richten wir über das neue 
Fleppy-Disk- Laufwerk 1571 und 


den CP M-Modus. Femer erfah- 
ren Sie, was die deutsche Version | 
des GC 128 mehr bietet. 





GO 64 — 
Wie kompatibel 
ist der PC 128? 


Kompatibilität war schon Immer 
ein Reizwort für Commodore. Des- 
wegen war Skepsis angesagt, ob 
der PC 128 wirklich kompatibel zum 
C 64 ıst. 

Also haben wir eine Zahl von Pro- 
grammen ausprobiert, die direkt 
oder indirekt über einen Kopier- 
schutz im Betriebssystem herum- 
pfuschen oder sonstige Gemeinher 
ten anstellen, die jeden Nicht-C 64 
sofort zum Aussteigen bewegen 
würden. Erster 'Testkandidat war 
Hypra-Load. Einige Probeläufe 
zeigten, daß sich hier in Verbindung 
mit der 1541 überhaupt keine Pro- 
bleme ergeben. Damit dürfte gesi- 
chert sein, daß alle Programme nit 
geänderten Busroutinen einwand- 
frei funktionieren. 
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Ein Blick ins Innere des PC 128 
(Bild 5 und 10) zeigte auch, daß ım- 
mer noch dieselben Bus-Bausteine 
verwendet werden. Gleichzeitig 
entspricht die Taktfrequenz des PC 
128 im © 64-Modus der des C 64, so 
daß hier eigentlich auch keine Pro- 
bleme erwartet wurden. Nächstes 
war ein Koplerpro- 
gramm, das intensiven Gebrauch 
von illegalen Opcodes macht. Mit 
Opcodes bezeichnet man den Be- 
fehlssatz des. Prozessors. Illegale 
Opcodes sind Befehle, die der Her- 
steller des Prozessors eigentlich gar 
richt vorgesehen hat, In Wirklich- 
keit bewirken aber manche von ıh- 
nen auch beim GC 54 schon etwas. 
Und einige Programme nutzen sie. 
Es hätte also sein können, daß der 
8502-Prozessor einige dieser beim 
5502 an sich undefinierten Opcodes 
benutzt. Doch traten hier keine Pro- 
bleme auf. Auch alle anderen ko- 
piergeschützten (und nicht kopier- 
geschützten) Diskettenprogramme 
konnten wir ohne Schwierigkeiten 
laden und benutzen. 

Wir verwendeten bei unserem 
Test das bekannte 1541-Floppy-Lauf- 
werk (Bild 13). Wie es sich mit dem 
Nachfolgemodell, der 1571, verhält, 
berichten wir im zweiten Teil unse- 
res PC 12&-Iests. 

Getestet wurden von uns diverse 
Spiele wie Ghostbusters und Pit Stop 
II. Auch hier ein eindeutiges Ergeb- 
nis: Grafik und Musik stimmen mit 
dem C b4überein. Daauch die Data- 


sette an den PC 128 angeschlossen 
werden kann, standen als nächstes 
Kassettenprogramme auf dem Plan: 
Diverse Spiels, zum Teil mit Turbola- 
dern und Autostart versehen, liefen 
genauso problemlos wie die Disket- 
tenprogramme. 

Letzter, und unserer Änsicht nach 
härtester Prüfstand: Module ım Ex- 
pansionport. Auch hier, wıe fast 
schon erwartet, keine Probleme, 
egal ob Soccer oder GBasıc. Insbe- 
sondere das GBasic-Modul, das ja 
im Modul selbst noch eine Bank 
Switching-Blektronik enthält, also 
zwischen zwei Speicherbausteinen 
hin und herschaltet, wie der PG 1258 
selbst, dürfte der letzte Beweis dafür 
sein, daß der PC 128 im C 64-Modus 
vollkommen  software-kompatibel 
zum © 64 ist. Wie es mit diversen 
Hardwaresrweiterungen, beispiels- 
weise Turbo Access oder Speeddos 
aussieht, ist noch ungewiß. Sicher 
ist, daß hier zumindest die Platinen 
dieser Erweiterungen geändert 
werden müssen, dabeimPC 128 das 
Kernal und das Basic in einen einzi- 
gen 16 KByte ROM und nicht, wie 
beim C 64, in 2 ROMs zu je 8 KByte 
enthalten ıst. 

Klares Fazit unseres Kompatibili- 
tätstests: Wer schon einen C 64 mıt 
Floppy 1541 hat, der kann zumindest 
seinen Computer beruhigt weiter- 
verkaufen, steigt er auf den PG 128 
um, Es aıbt keinen Programmiyp, 
den wir nicht getestet haben; mır 
versuchten es mit Programmen, die 
auf übelste Art ım Betriebssystem 
herumspringen:! keine Chance. Der 
PC 128 ist voll kompatibel zum © 84, 
selbst wieder bei den Joystickan- 
schlüssen (Bild 2). 


Super-Basic 7.0 


Beim Basic-Interpreter zeigt sıch 
der PC 128 und der PC 1238D (Bild 8) 
ohne Zweifel von einer seiner stärk- 
sten Seite: Das Basic 7.0 enthält alle 
Befehle und Funktionen der Basıc- 
Versionen 2.0 (G 64), 3.5 (GC 16 und 
Plus/4) und 4.0 (CBM 80xx). Damit 
stehen bereits leistungsfähige Gra- 
fikbefehle wie DRAW, BOX oder 
CIRCLE sowie viele Diskettenkom- 
mandos zur Verfügung. Doch damit 
nicht genug. Zusätzlich enthält das 
7.0-Basic eine Reihe spezieller Be- 
fehle zur Steuerung von Sprites und 
zur einfachen Programmierung des 
Synthesizer-Bausteins (SID). Die zu- 
sätzlich zum 2.0-Basic vorhandenen 
Befehle und Funktionen sind in Ta- 
belle 1 beschrieben. 

Schon eine erste, oberflächliche 
Betrachtung dieser Tabelle läßt ei- 
ne neue Dimension der Basic-Pro- 
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grammierung erahnen. Endlose 
DATA-Orgien und wüster GOTO- 
Dschungel gehören ml diesem Ba- 
sicendgültig der Vergangenheitan. 

Formatierte Zahlenausgabe mit- 
tels PRINT USING ist dabei ebenso 
selbstverständlich wıe Befehle zur 
Abfrage von Joystick, Lightpen und 
Paddles. 

Mit WINDOW läßt sıch ein Bild- 
schirmfenster definieren, auf das 
sıch anschließend alle PRINT- und 
INPUT-Belfehle beziehen. Der Be- 
fehl mit dem beziehungsreichen Na- 
men SLEEP läßt den PC 128 denn 
auch tatsächlich für die angegebe- 
ne Zeit schlafen: »SLEEP 5« hält das 
Programm fünf sekunden lang an. 
So spart man sich das umständliche 
Hantieren mit leeren FOR... NEXT- 
Schleifen für oftmals sinnvolle 
Verzögerungen im Programmab- 
lauf. Zeiten zwischen einer Sekunde 
und 18 Stunden () sind program- 
mierbar, womit sich dıe Frage auf- 
wirt, wer seinen Computer waäh- 
rend eines Programms wohl für 
mehr als eine Minute anhalten will. 
Zwei weitere ungewöhnliche Befeh- 
le fallen sofort auf, nämlich SLOW 
und FAST. Mit diesen Beiehlen kann 
der PC 128 zmischen 1 MHz Taktfre- 
aquenz (SLOW) und 2 MHz umge- 
schaltet werden. Nach dem Ein- 
schalten läuft der Computer mit ei- 
nem Takt von 1 MHz, also mit ahnlı- 
cher Geschwindigkeit wie der C 64. 
Durch die komplizierte Art der Spei- 
cherverwaltung mit den verschie- 
denen Speicherbänken für Pro- 
gramme, Variablen und Betrniebssy- 
stem/Basıc ıst das PC 128-Basie 
prinzipiell geringfügig langsamer 
als das C 64-Basic. dies wird jedoch, 
wie schon erwähnt, einerseits 
durch den wesentlich leistunasfähi- 
geren Befehlssatz mehr als aufge- 
wogen, zım anderen kann durch 
den FASTBefehl die Abarbeitungs- 
geschwindigkeit exakt verdoppelt 
werden. 

oo schön das im Prinzip auch ıst, 
die Geschwindigkeitsvortelle des 
FAST-Modus muß man sich mit dem 
bereits erwähnten Nachteil erkau- 
fen. 

Doch wenden wir uns wieder dem 
Basıc selbst und damit erfreuliche- 
ren Dingen zu. 

Eme Reihe von Befehlen dient aus- 
schließlich der beauemeren Pro- 
grammentwicklung: AUTO gibt bei 
der Proarammeingabe automatisch 
die Zellennummern vor, mit TRON 
kann in der Testphase eines Pro- 
gramms eine Trace-Funktion einge- 
schaltet werden. Es werden dann 
auf dem Bildschirm die Zeilennum- 
mern der gerade abgearbeiteten 


Bild 10. Hardware- 
Spezialist und 
Redakteur Harald 
Meyer bei der 
Analyse der PC 128- 
Platine. 


Basic-/ellen angezeigt. Dies be- 
währt sich insbesondere bei Feh- 
lern n der Programmlogik. Eine 
falsch gesetzte IF-Abfrage wird da- 
mıt zum Beispiel schnell erkannt — 
man sieht Ja, wohin das Programm 
springt. Zu Testzwecken kann TRON 
natürlich auch ım Programm ver- 
wendet werden. Am Anfang eines 
verdächtigen« Programmteils fügt 
man einfach den TRON-Befehl ein, 
am Ende dieses Abschnittes wird 
die Trace-Funktion mit TROFF me- 
der außer Betrieb aesetzt. 

Der RENUMBER-Befehl dientzum 
Umnumerieren des gesamten Pro- 
gramms oder auch nur einzelner 
leıle davon, Während jedoch RE- 
NUMBER beim bekannten Simons- 
Basic für den C 64 weder GOTO- 
noch GOSUB-Adressen ändert (und 
mithin eher ein Problem als ein Hilfs- 
mittel darstelll), korrigiert das 
7.0-Basic automatisch alle Zeilen- 
nımmern hinter GOTO, GOSUB, 
THEN, ELSE, RESTORE und RESU- 
ME und sogar bei Abfragen von 
rehlerzeilen mittels der Spezialva- 
nablen EL in einer Fehlerbehand- 
lungsroutine. Wobei wır gleich bei 
einem  weıteren interessanten 
Aspekt des 7.0-Basic wären. | 


Fehlerbehandlung ohne 
Programmabbruch 


Während der C 64 bei Jedem auf- 
tretenden Fehler unerbittlich sein 
Programm mit einer entsprechen- 
den Meldung beendet, bietet der 
PC 128 hier einiges mehr an Flexibı- 
lität. Mit der TRAF-Anweisung kön- 
nen alle auftretenden Fehler wäh- 
rend des Frogrammlauies abgefan- 
gen werden Zum Beispiel wird 
nach der Anweisung »TRAP 500« 
beim Auftreten eines Fehlers das 
Programm nıcht unterbrochen, son- 
der es wird in eine Fehlerbehand- 





lungsroutine (hier ab Zeile 500) ver- 
zweigt. Alle wichtigen Daten über 
den Fehler werden ın Systemvana- 
blen gespeichert und können von 
der (vom Programmierer zu schrei- 
benden) Basic-Routine ab Zeile 500 
ausgewertet werden: EL enthält die 
Zellennummer, in der der Fehler 
auftrat, ER enthält die Fehlernum- 
mer und ERR$ liefert die Fehlermel- 
dung ım Klartext. Die Fehlerbe- 
handlungsroutine kann diese Vana- 
blen auswerten, um gezielt Maßnah- 
men zu ergreifen. Anschließend 
sollte das Programm natürlich weı- 
ter fortgesetzt werden können. Dazu 
dient die RESUME-Anweisung, die 
eine Fehlerbehandlung abschließt 
(vergleichbar mit RETURN bei Un- 
terprogrammen). RESUME kann auf 
drei verschiedene Arten verwendet 
werden. RESUME ohne weitere Pa- 
rameter kehrt zu der Änweisung 
zurück, die den Fehler verursacht 
hat und setzt das Programm dort 
ganz normal lort. In diesem Falle 
muß natürlich in der Fehlerbehand- 
lungsroufine die Fehlerursache be- 
hoben worden sein, sonst tnıft der 
Fehler sofort wieder auf. Ein gutes 
Beispiel ist der Test, ob der Drucker 
eingeschaltet ist: 
10 TRAP 90 : OPEN 1,4 
20 PRINT #1, "Drucker OK” 
30 END 
90 IE ER=5 AND EL=10 THEN 
PRINT *Bitte Drucker einschalten 
und Taste drücken” : GETKEY A$ 
95 RESUME 

Dieses kleine Demo-Programm 
galbt den Text »Drucker OK« auf eı- 
nem angeschlossenen Drucker aus. 
Falls der Drucker nicht eingeschal- 
tet sein sollte, würde der OPEN- 
Befehl in Zeile lOnormalerweise zur 
Fehlermeldung »Device not pre- 
sent« führen. Diese Meldung wird 
aber durch den TRAP Befehl ım Fal- 
le eines Falles abgefangen und statt 
dessen zur Zelle 90 verzweigt, wo 


Ausgabe B/Juni 1985 


PC 128 


Hardware-Test 





nach Überprüfung auf Fehlernum- 
mer und -zeile der Benutzer höflıch 
aufgefordert wird, doch bitteschön 
den Drucker einzuschalten. Der Be- 
fehl GETKEY wartet anschließend 
auf einen Tastendruck, worauf das 
Programm durch den RESUME-Be- 
fehl wieder zum OÖPEN-Kommando 
zurückkehrt. 

Soll das zum Fehler führende 
Kommando nicht nochmals ausge- 
führt werden, dann muß die Fehler- 
behandlungsroutine mit RESUME 
NEXT abgeschlossen werden, wo- 
durch mitdem nächsten Befehlnach 
der Fehlerursache weitergemacht 
wird. In besonderen Fällen kann es 
nach einem Fehler nützlich sen, 
ganz woanders im Programm fortzu- 
fahren. In einem solchen Falle kann 
hinter RESUME eine Zeilennummer 
angegeben werden, an der das Pro- 
gramm fortgesetzt werden soll. 

Mit diesen Möglichkeiten zur Feh- 
lerbehandlung im Programm selbst 
steht dem Programmierer ein leı- 
stungsfähiges Werkzeug zur Verfü- 
gung. Und sollte ın der Entwick- 
lungsphase eines Programms doch 
einmal ein Fehler auftreten, dann 
genügt ein Druck auf die HELF- 
Taste, um die fehlerhafte Zeile aufzu- 
listen. Der Teil der Zeile, der den 
Fehler verursachte, wird dabei re- 
vers dargestellt. 

Natürlich lassen sich auch von der 
Diskettenstation gemeldete Fehler 
in ähnlich eleganter Weise abfra- 
gen. Statt umständlich dıe Zeile 
1 OPEN 18,15 : INPUT#Z1LABSCD.: 
PRINT ABSCD : CLOSE 1: END 
einzugeben (und dabei womöglich 
sein Programm zu überschreiben) 
tippt man beim 7.0-Basıc einfach 
DSt« und erhält die gleiche Mel- 
dung. Die Systemvarlable D5$ ent 
hält nämlich den Fehlerstatus der 
Diskettenstation als Klartext, die Sy- 
stemvarlable DS den entsprechen- 
den Fehlercode. 

Überhaupt stehen beim PC 123 
alle Diskettenbefehle als Basic- 
Kommandos zur Verfügung, 
SCRATCH beispielsweise löscht eın 
File von der Diskette, DIRECTORY 
oder CATALOG listen das Inhalts- 
verzeichnis ohne Programmwerlust, 
mit DLOAD DSAVE und DVERIFY 
spart man sich das lästıge »,8«. BLO- 
AD und BSAVE dienen zum La- 
den/Abspeichern beliebiger Sper- 
cherinhalte (Maschinenprogram- 
me, Grafik etc.). Neu sind auch eine 
Reihe von Befehlen zur komforta- 
blen Verwaltung sequentieller und 
relativer Dateien. Mit RECORD 
kann beispielsweise direkt auf ei- 
nen Datensatz einer relativen Datei 
zugegriffen werden, AFPEND er 
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möglicht das Anfügen weiterer Da- 
tensätze bei sequentiellen Dateien. 

Das 7.0-Basic bietet eine ganze 
keihe spezieller Schleiien- und 
Strukturbelehle zur GOTO-zeien, 
strukturierten Programmierung. Da 
ware zunächst einmal die Erweite- 


en 
ohne GOTO 


rung der IF. THEN — Abfrage um 
die ELSE-Klausel. Bisher mußte man 
beispielsweise alternative Entschel- 
dungen wie folgt programmieren: 
19 IE As="N” THEN FRINT 
"NEIN? : GSOTO 30 

20 PRINT JA“ 

30 REM Hier geht's weiter 

Im 7.0-Basıc reicht dazu eine Zeile, 
und die ist noch um einiges leichter 
verständlich: 
0 TE BASZEN’ STHEN ERRINT 
NEIN? WHESE PRINT AIA% 

Wenn A$ gleich »N« ist, dann wird 
»nein« gedruckt, sonst »Jas, 

Leider ist die ELSE-Anweisung in 
dieser Form auf eine Zeile be- 
schränkt. Abhilfe schafft hier die 
Klarnmerung mit BEGIN...BEND. 

Alle zwischen BEGIN und BEND 
stehenden Basic-Zellen stellen e&i- 
nen Block dar, der vom. Basic- 
Interpreter genauso wie eine einzel- 
ne Zelle behandelt wird. Deshalb 
wird BEGIN...BEND besonders vor- 
teilhaft bei IF-Abfragen benutzt: 

10 INPUT “HEISST DEIN COMPU- 
TER COMMODORE ODER 
SCHNEIDER ?*:C$ 

20 IF C$= "COMMODORE” THEN 
BEGIN 

30: PRINT "PC 128 KAUFEN |” 
40 : BEND : ELSE BEGIN 

50; PRINT ”"VERRAÄETER |” 

60 BEND 

Man beachte daß sıch die IF 
Anweisung insgesamt von Zeile 20 
bis Zeile 60 erstreckt. In diesem Bei- 
spiel erhältman den Ratschlag, sich 
einen PC 128 zu kaufen, falls der 
Computer »Commodore« heißt. Hat 
man jedoch »Schneider« (oder etwas 
anderes) als Namen angegeben, 
wird man sofort als »Verräter« titu- 
lıert. 

Natürich können derartige 
IF. THEN..ELSE-Abfragen mit BE- 
GIN...BEND auch geschachtelt wer- 
den, das heißt, man kann sowohl ın 
den THEN-alsauch indenELSE-leil 
weitere IF-Abiragen einbauen. 

Somit lassen sıch auch größere 
Programmblöcke ohne GOTO pro- 
grammieren. Der Verzicht auf GO- 
TO erhöht nicht nur die Übersicht 
lichkeit, sondern auch die Ge- 
schwindigkeit beim Programmlaurf. 


Bei jedem GOTO-Befehl muß der 
Basic-Interpreter nämlich erstens 
die Zeilemmummer die ım Pro- 
gramm ja als Dezimalzahl steht, in 
das interne binäre Format umrech- 
nen und zweitens dann auch noch 
die angegebene Zeile suchen. Ein 
weiterer Vorteil; In den Programm- 
befehlen selbst kommen keine wel- 
teren Zellennummern mehr vor, das 
Beispielprogramm kann unverän- 
dert in allen möglichen Zeilenberer- 
chen laufen. 

Aber nıcht nur Verzweigungen 
lassen sich derart elegant program- 
mieren, besonders beischleifen al- 
so bei Wiederholungen von be- 
stimmten Programmteilen, spielt 
das 7.0-Basic seine Stärken erst rich- 
tig aus. Es ist ja vom C 64 her be- 
kannt, daß eme FOR..NEXT- 
Schleife um einiges schneller ist als 
die gleiche Schleife mittels IF und 
GOTO programmiert Nachtelig 
bei der FOR. .NEXT-Schleife ist, daß 
die Anzahl der Schleilendurchläufe 
schon bei Eintritt in die Schleife be- 
kannt sein muß. Dieser Nachteil 
wird durch die neue, schnelle 
DO.LOOFPSchleifenstruktur beho- 
ben. Wie FOR...NEXT umklammert 
auch DO..LOOP emen beliebig gro- 
Ben Programmteil. Die Wirkung des 
DO-Befehls besteht einfach dann, 
daß der Basıc-Interpreter sich den 
Anfang der Schleife »merkt« Bei Er- 
reichen des zugehörngen LOOP 
wird dann sehr schnell, ohne Such- 
zeiten, zum DO zurückgesprungen, 
Es ergibt sich also eine »unenaliche 
Schleifex zwischen DO und LOOP 
Um diese Schleife dennoch verlas- 
sen zu können, ıst der EXII-Befehl 
vorgesehen. Die Wirkung von EXIT 
besteht einfach darın, die Pro- 
grammausführung hinter LOOP 
ganz normal fortzusetzen. Normaler- 
weise wird EXIT daher von einer Be- 
dingung abhängig gemacht, Beı- 
spiel: 

Se] 

20 DO 

30%. X2=X%2 ; PRINT 

40: IF X>1500 THEN EXIT 
50 LOOP 

Der Wert X wird hier solange ver- 
doppelt und ausgedruckt, bis der 
Wert 1500 überschritten wird. 

Neben dieser unbedingten DO... 
LOOBSchleife sind noch zwei von 
Bedingungen abhängige Formen 
vorgesehen. DO WHILE ... LOOP 
wird so lange ausgeführt, wie eine 
nach WHILE stehende Bedingung 
wahr ist: | 
10 DO WHILE As="" :GETAB: 
LOOP 

Solange keine Taste gedrückt 
wird, ist A$ immer leer, die WHILE- 


ya 23 


Hardware-Test 


Bedingung also erfüllt, Die Schleife 
wird daher erst verlassen, wenn ei- 
ne Taste gedrückt wırd. 

Die DO UNTIL-Schleife wird da- 
gegen nicht ausgeführt, solange die 
Bedingung wahr ist, sondern im Ge- 
genteil so lange, bis die hinter UNTIL 
angegebene Bedingung wahr wird. 

Natürlich können auch beı DO 
WHILE oder DO UNTIL zusätzliche 
EXITs ın die Schleife eingebaut wer- 
den, was die Leistungsfähigkeit die- 
ser Änweisungen noch erhöht. 


Die Grafik ist für alle da 


Um hochauflösende Grafik auf 
dem C 64 zu realisieren gibt es au- 
Ber dem Kauf diverser Basic- 
Erweiterungen (oder dem Abtippen 
von 64er-Listings) ım wesentlichen 
nur dıe Alternative selbst zum 
Maschinensprache-Profi zu werden 
— ungelähr so, als wenn man Radio- 
und Fernsehmechaniker werden 
müßte, um an seinem Farbfernseher 
die Farbe einstellen zu können. Ein 
sicherlich unhaltbarer Zustand, des- 
sen Anderung Commodore aller- 
dings bereits mıt dem 3.5-Basıc des 
C 16 in Angriff genommen hatte. Die 
hochauflösende Grafik des PC 128 
ist genauso wie die des C 64/C 16 
aufgebaut, Insgesamt 64000 Einzel- 
punkte können getrennt angespro- 
chen werden, was einer Auflösung 
von 320 x 200 Punkten entspricht. 
Daneben ist ein Mehrfarbenmodus 
mit einer Auflösung von 160 x 200 
Punkten vorgesehen, bei dem jeder 
Einzelpunkt eine von vier Farben 
haben kann. 

Der große Unterschied zum C 64 
legt darın, daß die PC 128-Grafik 
voll vom Basic unterstützt wird. Be- 
fehle wie DRAW, BOX oder CIRCLE 
ermöglichen schnelles und unkom- 
pliziertes Zeichnen geometrischer 
Figuren von Linien über Drei- Vier- 
und Mehrecke bis hin zu Kreisen 
und Ellipsen. Alle Figuren können 
beliebig vergrößert, verkleinert 
und sogar gedreht oder ausschnitts- 
weise dargsstellt werden. PAINT 
füllt geschlossene Flächen aus, 
SCALE dient zur Skalierung der Zei- 
chenfläche und SCNCLR löscht den 
Grafikbldschirm. 

Alle Grafikbefehle arbeiten so- 
wohl im Hochauflösungs- wie auch 
im Mehrfarben-Modus. Mit dem Be- 
fehl GRAPHIC wird der gewünsch- 
te Grafi-Modus eingestellt. Zur 
Wahl stehen Text mit 40 Zeichen 
Text, Hochauflösung, Hochauflö- 
sung mit Textfenster, Mehrfarben- 
agralik, Mehrfarbengrafik mit Text- 
fenster und schließlich Text mit 80 
Zeichen pro Zeile. 
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Bild 11. 

In unermüdlicher 
Kleinarbeit wühlt 
sich Georg Klinge 
durch Handbuch und 
Speicherorganisation. 


Commodore spricht zwar von ei- 
ner Auflösung von 840 x 200 Punk 
ten, die ım 80-Zeichen-Modus mög- 
lıch ist, an wirklich doppelt auflösen- 
de Grafik ıst- dabei aber nicht zu 
denken: Die 640 Punkte ergeben 
sich als reines Rechenexempel aus 
80x 8, also 80 Zeichen mal 8 Punkte 
je Zeichen (Zeichenmatrx 8 x 8). 
Die uns beim Test vorliegende 
Vorab-Version des Handbuchs 
schweigt sich völlig über eine dop- 
peltauflösende Grafik aus, ebenso 
das Hardware-Manual. Versuche 
ergaben, daß der GRAPHIC-Befehl 
tatsächlich nur mit den genannten 
sechs Parametern (40-Zeichen-Text, 
Hochauflösung, Hochauflösung mit 
Textfenster, Mehrfarben, Mehrfar- 
ben mit Textfenster, 80-Zeichen-Text) 
funktioniert, alles andere ergibt ei- 
nen »lllegal Quantity Error«, Um es 
ganz deutlich zu sagen: Wirkliche 
Grafik mıt einer Auflösung von 540 x 
200 Punkten ist nach unseren bishe- 
rigen Erfahrungen mit dem PC 128 
zumindest ohne ausgiebiges Trick- 
sen nıcht möglıch. Insbesondere be- 
ziehen sich alle Grafikbefehle des 
1.0-Basic ausschließlich auf die vom 
C 54 her bekannte 320 x 200 Punkte- 
Auflösung (und natürlich wahlweise 
auf den Mehrfarbenmodus mit 160x 
200 Punkten). 

Ein weiterer Wermutstropfen: Die 
ganze schöne Grafik, Sprites und 
40-Zeichen-lext sınd ausschließlich 
über einen Composite-Monitor ver- 
fügbar, auf einem RGB-Monitor tut 
sich überhaupt nichts. Andershe- 
rum ıst die 80-Zeichen-Textdar- 
stellung nur über RGB (oder natür- 
lich einen monochromen Monitor) 
möglıch. 

Der verblüffte Anwender stellt 
spätestens jetzt fest, daß er einfach 
einen Monitor zu wenig hat, Damit 
dürfte Commodore sich die Urhe- 
berrechte am ersten Zwei-Monitor- 
Heimcomputer der Welt gesichert 
haben. Wohlgemerkt, man hat nicht 





die Wahl zwischen Composite und 
RGB, sondern braucht unbedingt ei- 
nen Composite-Monitor für 40-Zei- 
chen, Grafik und Sprites und eben- 
so unbedingt entweder einen RGB- 
oder einen SW-Monitor für 80 Zei- 
chen (Bild 9 und 12). Abhilfe schafft 


hier der neue 1902-Monitor von 
Commodore, der speziell zum PC 
128 entwickelt wurde und sowohl 
über einen Composite- als auch 
über einen RGB-Eingang verfügt. 
Zwischen beiden Betriebsarten des 
Monitors wird mit einem kleinen 
Schalter an der Frontseite hin- und 
hergeschaltet — eine softwaremäßi- 
ge Umschaltung ist nicht vorgese- 
hen. Man kann daher nur wün- 
schen, daß der Umschalter stabil 
genug gebaut ist — er wırd oft betä- 
tigt werden müssen. 

Als Fazit zur PC 128-Grafik bleibt 
festzuhalten, daß sie von der Auflö- 
sung her dem durch den CE 64 ge- 
setzten Standard (320 x 200 Punkte) 
entspricht und wie beim © 16 vor- 
bildlich durch das Basic unterstützt 
wird. 


Shapes, Sprites und 
Sprite-Editor 


Wenn von Grafik die Rede ist, dür- 
fen natürlich. Shapes und Sprites 
nicht fehlen. Hinsichtlich dieser be- 
weglichen Grafikobjekte ist beim 
PC 128 eine gelungene Synthese 
von C 84-Hardware und C 15-Sof- 
ware zu verzeichnen. Vom C 864 
stammen die acht Sprites, freipro- 
grammierbare, bewegliche Grafik- 
objekte, die von der Hardware (VIC- 
Chip) erzeugt und in den Bildschirm 
eingeblendet werden. Sprites kön- 
nen sowohl im 40-Zeichen-Textmo- 
dus als auch in den verschiedenen 
Grafik-Modi erzeugt werden, nicht 
allerdings ım 80-Zeichen-Modus, 
denn der VIC, der sie erzeugt, ist 
nicht RGB-fähicg. 
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Aus dem 3.5-Basic des C 16 wurde 
das Konzept der soitwaremäßig er- 
zeugten Shapes übernommen. Sha- 
pes sind rechteckige Ausschnitte 
aus der hochauflösenden oder der 
Mehrfarben-Gralik, dıe in Stringva- 
rlablen abgespeichert werden und 
daraus auch wieder auf den Bild- 
schirm gebracht werden können. 
Da es sıch um reine Grafikelemente 
handelt, können sie weder im 40- 
noch im 80-Zeichen- sondern nurim 
Grafik-Modus dargestellt werden. 
Mit »S5SHAPE X3, 100, 100, 150, 120« 
wırd beispielsweise der Inhalt des 
Rechtecks mit linker oberer Ecke 
(100, 100) und rechter unterer Ecke 
(150, 120) aus der hochauflösenden 
Grafik in der Stringvariablen A$ ab- 
gelegt. Mit»GSHAPE AS, X, Yı wird 
die in A$ enthaltene GrafileInforma- 
tion an der Grafikposition X, Y wie- 
der auf den Bildschirm gebracht. 
Neben den Sprites sind die Shapes 
also eine zweite, leistungsfähige 
Möglichkeit zur Darstellung grafi- 
scher Objekte und eröffenen in Zu- 
sammenhang mit der hohen Spei- 
cherkapazıtät desPC 128 völligneue 
Möglichkeiten für Spiele in hochauf- 
lösender Gralik. 


Integrierter Sprite-Editor 


Das Baäsıc 7.0 enthält sogar einen 
integrierten Sprite-Editor, mit dem 
man direkt am Bildschirm das 
Punktmuster des gewünschten Spri- 
tes entwerfen kann. Mit dem 
SPRIIE-Befiehl werden für jedes 
sprite folgende Attribute gesetzt: 
Aktivität, Farbe, Priorität, Dehnung 
ın X und YRichtung und Modus 
(hochauflösend oder Mehrfarben). 

Mit »SPRITE 4,1,6,1,1,0,0« wird zum 
Beispiel das Sprite Nr. 4 aktiviert (]). 
Es wird in der Farbe Grün (6) ange- 
zeigt, hat Priorität über bereits ange- 
zeigte Bildschirmdaten (l), ist in X- 
Richtung gedehnt ()), in Y-Richtung 
nıcht gedehnt (0) und wird im Hoch- 
auflösungs-Modus angezeigt (0), 

Um umgekehrt die Attribute eines 
bereits definierten Sprites zu be- 
stimmen, kann die RSPRITE-Funk- 
tion verwendet werden. 

Mit dem SPRSAV-Kommando kön- 
nen die Daten einss Sprites in einer 
otringvarlablen abgelegt werden 
oder umgekehrt aus einem String 
ausgelesen werden. 

Die Steuerung der Sprites erfolgt 
über den MOVESPR-Befehle mit 
dem ein Sprite an eine bestimmte 
Bıldschirmposition gesetzt werden 
kann. Die Positionsangabe kann ent- 
weder in absoluten Koordinaten 
oder auch relativ zur bisherigen Po- 
sition erfolgen. Doch damit noch 
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Bild 12. 

Das gesamte 

7 .0-Basic wurde von 
Volker Everts, dem 
Sprachenspezialisten, 
konsequent 
durchprobiert und 
ausgeiestet. 


Lj 


AUTO 
APPEND 
BACKUP 
BANK 
BEGIN...BEND 
BOOT 
BOX 
BSAVE 
BUMP 
CATALOG 
CHAR 
CIRCLE 
GOLLECT 
COLLISION 
COLOR 
CONCAT 
COPY 
DCLEAR 
DCLOSE 
DEC 
DELETE 
DIRECTORY 
DLOAD 
DOPEN 
DO..LOOP 
DRAW 
DSAVE 

DS 

DSs$ 
DVERIFY 
EL 

ELSE 
ENVELOPE 
ER 

ERR$ 
EXIT 

FAST 
FETCH 
FILTER 
GETKEY 
GO64 
GRAPHIC 
GSHAPE 
HEADER 
HELP 
HEX$ 
INSTR 
IOY 

KEY 





Diese Befehle sınd ım 


Automatische Zeilennumerierung 

Öffnet eine sequentielle Datei zum Datenanfügen 
Kopiert eine komplette Diskette 

Wählt Speicherbank für PEEK, POKE und SYS 

Faßt mehrere Basic-Zeilen zu einem Block zusammen 
Lädt und startet CP/M von Diskette 

Zeichnet Rechtecke 

Speichert beliebige Speicherbereiche auf Floppy 
Liefert bei Sprite-Kollisionen die Sprite-Nummer 

Listet Inhaltsverzeichnis der Diskette 

Fügt Text in die hochauflösende Grafik ein 

Zeichnet Kreise, Ellipsen und Vielecke 

Löscht offene Dateien und reorganisiert Diskette 

Dient zur Sprite-Kollisions-Äbfrage 

Setzt Farben für Text und Grafik 

Verbindet zwei sequentielle Dateien miteinander 
Kopiert eine Disketten-Datei 

schließt alle Kanäle zur Diskettenstation 

Schließt Kanal zur Diskettenstation 

Dezimalwert einer Hexadezimalzahl 

Löscht einen Zeilenbereich aus dem Programm 
Disketteninhaltsverzeichnis (wie CATALOG) 

Lädt ein Programm von Diskette 

Öffnet Kanal zur Diskettenstation 

Programmischleife. LOOP springt immer zu DO zurück. 
setzt Punkte und zeichnet Linien 

Speichert ein Programm auf Diskette 

Ergibt den Fehlerstatus des Diskettenlaufwerks 

Enthält Fehlerstatus der Floppy im Klartext 

Überprüft Programmspeicherung auf Disk 

Enthält Zeilennummer bei Auftreten eines Fehlers 
Alternative bei IFTHEN, falls Bedingung nicht erfüllt 
Definiert Hüllkurve für Synthesizer 

Liefert den Code des zuletzt aufgetretenen Fehlers 
Liefert Fehlermeldung im Klartext 

Dient zum Verlassen einer DO... LOOF-Schleife 

schaltet auf doppelte Geschwindigkeit (2 MHz Takt) 
Holt Daten aus beliebiger Speicherbank (RAM-Floppy) 
Setzt die Klangfilter-Parameter für den SID 

Wartet auf Tastendruck 

Schaltet in den C 64-Modus 

Wählt Grafik-Modus aus 

schreibt ein Shape aus einem String auf den Bildschirm 
Dient zum Formatieren von Disketten 

Listet nach Fehlermeldung die Fehlerzeile am Bildschirm 
Wandelt Dezimalzahlen in Hexadezimal-Strings 

Ergibt Position eines Teilstrings in einem anderen String 
Fragt Joystickposition ab 

Dient zur Belegung der Funktionstasten 
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nicht genug. Gibt man zusätzlich 
noch eine Geschwindigkeit als Zah- 
lenwert zwischen | und 15 an, so 
gleitet das Sprite automatisch an die 
angegebene neue Position. Durch 
Setzen von Plus- oder Minuszeichen 
vor die Koordinatenangaben wer- 
den aus den absoluten Koordinaten 
relative Koordinaten. Ohne Ge- 
schwindigkeitsangabe erscheint 
das Sprite sofort an der neuen Posı- 
tion. »MOVESPR 7,-30, + 40« versetzt 
sprite 7 augenblicklich um 30 Punk- 
te nach links und urn 40 Punkte nach 
oben. Beim C 64 kann man durch 
PEEKen in die Sprite-Kollisionsreai- 
ster des VIC feststellen, ob eın Spri- 


te miteinem anderen Sprite oder mit 
Hintergrunddaten kollidiert ist. 
Beim PC 123 bedient man sich für 
den gleichen Zweck um einiges ele- 
ganter der COLLISION-Anweisung. 
Damit kann eine automatische Pro- 
grammunterbrechung beı Eintritt 
entweder einer Spnite/Sprite- oder 
einer Sprte/Hintergrund-Kollision 
programmiert werden. »COLLI- 
SION 1,500 hat beispielsweise fol- 
gende Bedeutung: Falls im weiteren 
Verlauf des Programms eine Sprite- 
Sprite-Kollision (Kennziffer 1) auftritt, 
dann wird das laufende Basıc-Pro- 
gramm unterbrochen, und es wird 
ein Unterprogramm ab Zeile 500 


Basic 7.0 dazugekommen 


LOCGATE Positiomiert den Grafik-Cursor 

MID$ Ermöglicht jetzt auch Wertzuweisung an Teilstrings 
MONITOR Ruft den eingebauten Maschinensprache-Monitor auf 
MOVESPR Bewegt ein Sprite über den Bildschirm 

PAINT Füllt einen Bereich der hochauflösenden Grafik aus 
PEN Fragt Lightpen ab 

PLAY Spielt die in einem String abgelegte Tonfolge 
POINTER Ergibt die Adresse einer Variablen im Speicher 

POT Fragt Paddles ab 

PRINT USING Erlaubt formatierte Zahlenausgabe 

PUDEF Definiert Steuerzeichen für PRINT USING 

RCLR Liefert gewählten Farbcode für Text und Gralik 
RECORD Positioniert Schreib-/Lesezeiger bei relativen Dateien 
RENAME Dient zum Umbenennen von Diskettendateien 
RENUMBER Numeriert das Basic-Programm neu 

RESTORE Setzt DATA-Zeiger auf beliebige Zeillennummer 
RESUME Rückkehr aus einer Fehlerbehandlungsroutine 

RGR Liefert die Nummer des eingestellten Grafik-Modus 
RREG Weist Variablen die Werte der Prozessorregister zu 
RSPRCOLOR Liefert den aktuellen Code des Mehrfarbenmodus für Sprites 
RSPPOS Liefert Position und Geschwindigkeit eines Sprites 
RSPRITE Ergibt je nach Parameter alle Sprite-Attribute 
RWINDOW Liefert Parameter des eingestellten Bildschirmfensters 
SCALE Ermöglicht Maßstabswahl bei hochauflösender Grafik 
SGCNCLR Löscht Text- oder Grafikbildschirm 

SCRATCH Löscht eine Diskettendatei 

ScHAPE Speichert ein Shape in eine Stringvarlable 

SLEEP Hält die Programmausführung für eine wählbare Zeit an 
SLOW Schaltet von 2 MHz auf 1 MHz Takt zurück 

SOUND Erzeugt Toneffekte mit wählbarer Frequenz und Dauer 
SPRCOLOR Setzt Mehrfarben-Modus-Farben für Sprites 

SPRDEF Ruft den integrierten Sprite-Editor auf 

SPRITE Setzt Sprite-Atribute 

SPRSAV Speichert ein Sprite in einem String oder umgekehrt 
STASH Überträgt Daten in eine Speicherbank (RAM-Floppy) 
SWAP Tauscht Daten zwischen zwei Speicherbänken aus 
TEMFO Setzt Abspieltempo für PLAY-Anweisung 

TRAP Verzweigt im Fehlerfall zu einer Fehlerbehandlungsroutine 
TROFF Schaltet Programmablaufverfolgung (Trace) aus 
TRON schaltet Trace ein 

UNTIL Setzt Bedingung für DO...LOOP fest (DO UNTIL ...) 
VOL Setzt Lautstärke für die SOUND-Anweisung 

WHILE Setzt Bedingung für DO..LOOP fest (DO WHLLE ...) 
WIDTH Setzt die Strichstärke für alle Grafikbefehle 

WINDOW Definiert ein Bildschirmfenster 

XOR Liefert die Exklusiv-OderVerknüpfung zweier Werte 


Tabelle 1. Die Befehle von Basic 2.0 (C 64/VC 20) sind nicht aufgeführt, 
aber dennoch voll im Basic 7.0 integriert 
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ausgeführt. Nach dem RETURN 
wird das Programm an der Unter- 
brechungsstelle fortgesetzt. 
COLLISION und MOVESPR sınd 
leistungstarke Befehle die eın 
Basic-Programm Ainsichtlich der 
Sprite-Steuerung sehr stark enta- 
sten. Um ein Sprite quer über den 
Bildschirm zu bewegen, muß man 
beim C 64 noch mit einer FOR... 
NEXT-Schleife arbeiten; um Kollisio- 
nen festzustellen, war daneben 
noch ein ständiges PEEKen in die 
Kollisionsregister des VIC nötg. 
Beim PC 128 reichen zwei Basic- 
Befehle, die zudem noch interrupt- 
gesteuert arbeiten, so daß das 
Basic-Programm während der Be- 
wegung der Sprites weiıterlaufen 
kann, bei einer eventuell auftreten- 
den Sprite-Kollision dagegen auto- 
matisch unterbrochen wird, um 
schnell daraufreagierenzu können. 


Musikalisches Basic 


Ein ähnlicher Komfort ist auch bei 
der Programmierung des aus dem 
C 64 übernommenen Synthesizer- 
Bausteins, des SID, zu finden. Alle 
Musik-Parameter müssen nicht 
mehr aus DATA-Wüsten ın den SID 
hineingePOKEt werden, sondem 
können elegant und leichtverständ- 
lich per Basic-Befehl gesetzt wer- 
den. 

VOL regelt zum Beispiel die Laut- 
stärke, mit dem SOUND-Kommando 
wird einer der Tongeneratoren ge- 
startet. Dabei kann über entspre- 
chende Parameter nichtnur die Fre- 
quenz, sondern auch die Dauer des 
Tones sowie das an- und abschwel- 
len festgelegt werden. 

Mit ENVELOPE wird jeweils eine 
von zehn möglichen Tonhüllkurven 
für Musikinstrumente definiert. Ät- 
tack, Decay, Soustaim, Release wer- 
den damit ebenso festgelegt wie 
Wellenform und Impulsbreite. Jede 
der zehn möglıchen Hüllkurven 
bleibt gespeichert, bis sie durch eı- 
nen weiteren ENVELOPE-Befehl 
zur gleichen Hüllkurvennummer 
überschrieben wırd. 

Nach dem Einschalten des PC 128 
sind bereits alle zehn Hüllkurven mit 
der Klangstruktur verschiedener 
Musikinstrumente vordefinert: Kla- 
vier, Akkordeon, Zirkusorgel, Trom- 
mel, Flöte, Gitarre, Cembalo, Orgel, 
Trompete und Xylophon. Damit 
steht auch dem musikalisch wenig 
bewanderterm Einsteiger sofort eine 
Fülle einfach anwendbarer Klangef- 
fekte zur Verfügung. Mit der 
FILTER-Anweisung können zudem 
alle Filtermödglichkeiten des SID zur 
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Klangverfremdung ausgeschöpft 
werden. 

Der PLAY-Beiehl ermöglicht das 
automatische Abspielen von ın 
Strings gespeicherten Musiknoten. 
In dem als Parameter angegebenen 
String können Informationen über 
Hüllkurve, Oktave, Lautstärke, Ton- 
kanal und Filter enthalten sein, in 
der Hauptsache aber natürlıch die 
zuspielenden Noten. Die Noten wer- 
den einfach durch Angabe des No- 
tennamens (ABGDEFG) ausge- 
wahlt, wobei das B der in Deutsch- 
land üblichen Notenbezeichnung H 
entspricht. Natürlich können die ein- 
zelnen Noten um Halbtöne erhöht 
oder erniedrigt werden, es sind 
ganze, halbe, viertel achtel und 
sechzehntel Noten, jeweils auch 
punktiert, möglıch. 


Musik per Warteschlange 


Auch der PLAY-Befehl wırd inter- 
ruptgesteuert ausgeführt, das heißt 
die zu spielenden Noten gelangen 
in eine Ton-Warteschlange, was 
nıchts anderes bedeutet, daß sie ın 
einem reservierten Speicherbe- 
reich abgelegt werden. Während 
des Interrupts stellt das Betniebssy- 
stem fest, ob Tondaten ın der Warte- 
schlange stehen. Wenn Ja, wird der 
erste Wert aus der Schlange geholt 
und, vereinfacht gesprochen, an 
den Synthesizer-Chip (SID) zum Ab- 
spielen übergeben. Alle anderen in 
der Warteschlange stehenden Ton- 
oaten rücken jetzt einen Platz vor. 
Bei jedem weiteren Interrupt wird 
überprüft, ob die vorgesehene Ton- 
dauer bereits erreicht ist, Wenn dies 
schließlich der Fall ist, wird wieder 
nach wartenden Tondaten Aus- 
schau gehalten, und das ganze Spiel 
setzt sich fort. 

Wie gesagt läuft dies alles Jeweils 
wahrend des System-Interrupts ab. 
Das Basic selbst »merkt« davon 
nıchts. Es stelltnurfest, obnaoch Platz 
in der Tonwarteschlange ist oder 
nıcht. Fallsnoch Plätze frei sind, kön- 
ne weitere londaten angefügt wer- 
den und das Programm fährt an- 
schliıeßend normal fort, während 
die Musik automatisch abgespielt 
wırd. Nur dann, wenn zuviele Töne 
zum Abspielen anstehen, muß das 
Programm tatsächlich anhalten und 
warten, bis wieder Plätze in der 
Warteschlange freigeworden sind. 

Obwohl Dank des leistungsstar- 
ken Basıcs nur selten nötig, gibt es 
natürlich auch beim PC 125 den Zu- 
orıffaufdie Maschinenebene. Aller- 
dings istes hier nicht einfach mit PO- 
KE, PEEK und SYS getan. Vielmehr 
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Bild 13. Christian 
Rogge testete die 
Kompatibilität des 
PC 128 zum C 64. 
Selbst undefinierte 
Opcodes bereiteten 

dem PC 128 im 
64er-Modus keiner- 
lei Probleme. 


erglbtsich aus dem Konzeptder ver- 
schiedenen Speicherbereiche, die 
mittels Bank-switching umgeschal- 
tet werden, das Problem, in welche 
Speicherbank der POKE- PEEK- 
oder SYs>-Befehl gehen soll. Das PC 
128-Basıc löst dieses Problem eben- 
so einfach wie elegant: Mit dem 
BANK-Beiehl kann die gewünschte 
speicherbank ausgewählt werden. 
Damit erfolgt natürlich nicht wirk- 
lich eme Bankumschaltung (wäh- 
rend ein Basic-Programm läuft, muß 
natürlich immer der Basic-Interpre- 
ter eingeschaltet sein), sondern Ba- 
sic merkt sich nur, in welcher Sper- 
cherbank beispielsweise ein POKE- 
Wert abgelegt werden muß, oder 
aus welcher Bank die Daten für 
PEEK stammen müssen. 


Die Verbindung zur 
Maschinensprache 


so kann man nach Belieben ernt- 
weder in den Programm- oder in 
den Varablenspeicher POKEn und 
PEEKen. Beiriebssystem- und Basic- 
/.0-Routinen können nach »BANK 15« 
einfach mit SYs aufgerufen werden. 

Daneben gibt es noch die Mög- 
lichkeit, von Basic aus ganze Spei- 
cherbereiche zwischen Bank ] (Ba- 
sıc-Arbeitsspeicher) und anderen 
opeicherbänken hiın- und herzula- 
den. Hierzu dienen die Befehle 
FEICH, SIASH und SWAP »FETCH 
2000,50000,4,35000« holt beispiels- 
weise 2000 Byte ab Adresse 35000 
aus Speicherbank 4 und legt diese 
ab Adresse 50000 im Basic-Ärbeits- 
speicher (immer Bank ]) ab, STASH 
ist die Umkehrfunktion zu FETCH: 
Es wird eine Anzahl Bytes aus dem 
Arbeitsspeicher ın eine andere 
speicherbank gebracht SWAP 
schließt tauscht die angegebenen 
speicherbereiche in beiden Bän- 
ken gegeneinander aus. 





Diese drei Befehle sind haupt 
sächlich für den Einsalz ım Zusarm- 
menhang mit Speichererweitenin- 
gen (RAM-Floppy) gedacht. 

Es können damit Datenmengen 
verwaltet werden, die ein mehrfa- 
ches von 54 KByte ım speicher bele- 
gen, und das mit Geschwindickei- 
ten, wie sie miteiner Floppy niemals 
zu realisieren sind. 


Maschinensprache- 
Monitor eingebaut 


\Ven trotz allem die Möglichkei- 
ten des 7.D-Basıc noch nicht reichen, 
der kann mit dem MONITOR-Kom- 
mando das Basıc verlassen und lan- 
det ım fest im ROM eingebauten 
Maschinensprachemonitor. 

Dieser dem C 1l&-rledmon« nach- 
empfundene Monitor enthält neben 
denüblichen Funktionen zum Listen 
und Beschreiben des Speichers und 
einem Disassembler auch einen 
kleinen Assembler, mit dem Ma- 
schinenprogramme sehr komforta- 
bel eingegeben werden können. 

statt der sonst üblichen vierstelli- 
gen hexadezimalen Ädresseneindga- 
be verlangt dieser Monitor aller- 
dings fünf Stellen: 

Die erste Stelle aibt an, welche 
von 16 möglichen Speicherbänken 
ausgewählt werden soll. Allerdings 
sind inder Grundversion des PC 128 
natürlich nıcht alle 16 Bänke belegt, 
einige sind für ROM-Module, ande- 
re für die RAM-Floppy reserviert. 

Zurück ıns Basic gelangt man mit 
dem X-Kommando Und wer 
schließlich genug hat von komforta- 
bler Basic-Programmıerung und lie- 
ber wieder mit POKEs und DATAs 
arbeiten will, dem steht schließlich 
für alle Fälle noch der C 64-Modus 
offen: GO 64. 


(ev/hm) 
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So lernt Ihr Drucker lesen 


Die Zeit mühsamer Grafikpinselei ist vorbei: 


Eine Hardware-Erweiterun 
den 


bi 


für Epson-Drucker macht aus Ihrer Computer-Anlage 
lligsten Scanner den es je gab. 


Beliebige Vorlagen werden damit in wenigen Minuten digitalisiert, 
und zur Weiterverarbeitung dem Anwender zur Verfügung gestellt. 


nıc besteht aus emer Fotozelle, 

die zusammen mit der benötig- 
ten Elektronik ın einem kleinen Ge- 
häuse untergebracht ist. Eine einfa- 
che Federklammer halt den »Abta- 
ster« auf dem Druckkopf eines Ep- 
son RX-80F/T fest. Die Verbindung 
zum C 64 wird über den User-Port 
und das Druckerinterface herge- 
stellt, Die mitgelieferte Soltware 
steuert die Beweaung des Druck 
kopfes und das Abtasten der Vorla- 
ge auf schwarz und weıß. Der Abita- 
ster wird dazu mit dem Druckkopf 
horizontal über die Vorlage geführt 
und eine Punktreihe »gelesen«, Da- 
nach erfolgt ein punkiweiser Zellen- 
vorschub — das Papier wird um %s 
Zoll vertikal weiterbewegt — und die 
nächste Zeile wird gescannt. Eine 
präzise Druckermechanik ist also 
sehr wichtig. 


Auflösung: 
180000 Punkte 


Fin Abtastpunkt hat einen Durch- 
messer von 0,25 mm. Diese Auflö- 
sung erlaubt sogar das »Lesen« von 
schreibmaschinentext und normal- 
großer Handschrift. Zum Abtasten 
können zwei Auflösungsstufen ge- 


D er Druckerzusatz von Scanntro- 


Die Optoelektronik ist 
in einem kleinen 
Metallgehäuse 
untergebracht. Eine 
Federklammer hält es 
auf dem Druckkopf 
fest. Links der rofe 
Drehknopf zur 
Anpassung des 
Scanners an den 
Motivkontrust der 
Vorlage. 








wahlt werden, die sich durch die 
Punktdichte und Bildgröße unter- 
scheiden. In der Standardauflösung 
können Vorlagen der Größe DIN A5 
quer und bei Hochauflösung Vorla- 
gen der Größe DIN AS hoch erfaßt 
werden. Pro Bild werden dabei et- 
wa 180 000 Punkte abgetastet. Damit 
der Motivkontrast voll genutzt wırd, 
kann der Scanner mit einem Regler 
an die Hell- und Dunkelwerte der 
Vorlage angepaßt werden. 





Mit wenigen 
Handgriffen 

kann ein 

Epson RX-80F/T 

in den billig- 

sten Scanner 

den es je gab, 
umgerüstet 
werden. Versionen 
für andere Drucker 
sind in Vorbereitung 
und demnächst 
erhältlich. 


Anstelle des Druckerpanplers 
spannen Sie beispielsweise eine Ko- 
pie von einem Malbuch in den 
Drucker ein und wählen den Pro- 
grammpunkt »Bilderfassung« Kaum 
12 Minuten später ist das Bild in den 
Computer übertragen und kann bei- 
spielsweise mit AL-EDDI (ö@er, Aus- 
gabe 1/85) bearbeitet werden. Die 
steuersoftware erlaubt auch das 
speichern und Laden der Bilder auf 
Diskette. Ebenso können die Grafi- 
ken auf dem Bildschirm betrachtet 
werden. Da der scanner ınit einer 
höheren Auflösung arbeitet als der 
C 64, wird eine Grafik über vier Bild- 
schirmseiten verteilt. Man sieht ge- 
nau, welche Punkte beı einer späte- 
ren Hardcopy gesetzt sind. Das Ein- 
satzspektrum des Scanners Ist viel- 
jaltıg; es reicht vom Fernkopierer 
bis zum Malprogramm-Ersatz. 


Einfache Handhabung 


Zusammen mit einem Akustik 
koppler können Sıe Ihre Computer- 
anlage als Fernkopierer einsetzen, 
um Skizzen, Schaltpläne oder hand- 
schriftliche Texte zu übertragen. Da- 
zu spannen Sie die Vorlage in den 
Drucker ein und speichern die 
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Hell/Dunkelwerte auf Diskette. Mit 
einem geeigneten Terminalpro- 
gramm können dann die Daten 
übers Telefonnetz gesendet wer- 
den. Der Empfänger kann sıch dann 
die Grafik auf dem Bildschirm anse- 
hen und ausdrucken lassen. Voraus- 
gesetzt er hat die nötige Software. 
Eine andere Anwendung ist das 
Anfertigen von Bildschirmgrafiken, 
das zu einem Kinderspiel wird. Das 
langwierige und zittrige Zeichnen 
mit dem Joystick oder Lichtgriffel 
gehört der Vergangenheit an. 


Scanner statt Joystick 


Anstelle dessen greiftman aufdie 
bewährte Methode mit Bleistift und 
Papier zurück und digitalisiert ein- 
fach die Zeichnung. Wie bereits er- 
wähnt ist eine Weiterbearbeitung 
der Grafiken mit HI-EDDI möglich. 
Gegenüber bekannten Malpro- 
grammen mit Joystick-Steuerung re- 
duziert sich dadurch die Zeit für das 
Erstellen von Grafiken um ein Viel- 
faches, 

Mit einem kleinen Basıc-Pro- 
gramm können Sie die gespeicher- 
ten Bilder laden und ın eigenen 


Spielen verwenden. Im proiessio- 
nellen Bereich soll mit entsprechen- 
der Soltware sogar eine Auswer- 
tung von Fragebögen und Barcode- 
Symbolen möglich sein. 





Hardcopy einer gescannten Vorlage. 
Eine beachtliche Qualität. 
Technische Zeichnungen können so einfach 
in Bedienungsanleitungen 
integriert werden. 


Doch damit sind die Anwendungs- 
möglıchkeiten noch lange nicht er- 
schöpft: Ein denkbar fantastischer 
Einsatz wäre es, den scanner zum 
Lesen von Listings herzunehmen. 

Sie fotokopieren beispielsweise 
dıe Listings aus dem 64er, spannen 
die Kopien in den Drucker ein und 
scannen sie. Ein Schrifterkennungs- 
Programm übernimmt dann die 
Auswertung der Grafik und erzeugt 
das Programm im Speicher des C 64 
und auf Diskette oder Kassette. 

Der Scanner arbeitet mit dem Ep- 
son Drucker RX-80FT ın Verbin- 
dung mit einem Wiesemann- oder 
Data-Becker Interface Ausfühnin- 
gen für weitere Drucker- und Inter- 
facetvpen sind in Vorbereitung. 

Zum Lieferumfang gehört die Op- 
toelektronik, eine Programmdisket- 
te sowıe eine deutsche Bedienungs- 
anleitung. Für den Preis von 348 
Mark ist der Superscanner von 
scanntronik ein sehr interessantes 
Gerät. Und das, wegen der nelseiti- 
gen Verwendbarkeit, nicht nur für 
den Computer-Grafiker. (hm) 


Bezugsadresse; Scanntronik; Parkstr. 28, 6011 Zorneding, 
Tel. 08108/22570; Preis: 348 Mark 








Drucker 


Hammerwerke 
mit sehr schöner Schrift 





Wo liegen die Stärken von Typenraddruckern? 

Was können sie und wie schnell sind sie wirklich? 
Lohnt sich der Kauf? Diese Fragen wollen wir be- 
antworten und Ihnen eine Entscheidungshilfe geben. 


Bild 1. Von der Lautstärke her erinnern Typenraddrucker an die altrömische Methode mit 


Meißel und Hammer. 


Matrixdrucker unter die Lupe 

genommen. Diesmal sind die 
Schönschreiber, die Typenrad- 
drucker, an der Reihe. 

Um es gleich vorwegzunehmen: 
Iypenraddrucker sind eigentlich 
nur zur Textverarbeitung gut. Für Lı- 
stingsdruck sind sie zu feuer und zu 
langsam. Für Grafik sind sie nur 
sehr bedingt geeignet. 


Unschlagbares Schriftbild 


Zu den [ypenradaruckern sollen 
hier auch die Typenradschreibma- 
schnen gezählt werden. Gerade 
die Schreibmaschinen, mit entspre- 
chendem Interface ausgestattet, 
sind als Typenraddrucker im Heim- 
bereich verbreitet. Das ist einerseits 
mit dem Preis und andererseits mit 
der Vielseitigkeit dieser Maschinen 
zu begründen. »Reine« Typenrad- 
drucker waren bis vor einiger Zeit 
für den Heimgebrauch _uner- 
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i n der letzten Ausdabe haben wır 


schwinglich, ım Gegensatz zu den 
elektrischen Schreibmaschinen. 
Wobei die Schreikmaschinen noch 
den Vorteil haben, auch als 
»Schreibmaschine« verwendbar zu 
sein. Sollnämlıch nur malschnelleın 
kurzer Brief geschnieben oder ene 
Postkarte ausgefüllt werden, Ist es 
sehr zeitraubend, wenn erst der 
Computer eingeschaltet und das 
Textverarbeitungsprogramm gela- 
den werden muß. Für jemanden, 
der die DIN-Tastenanordung einer 
Schreibmaschine kennt und nıcht 
mit dem »Adler-Suchsystem« (erst 
kreisen und dann abstürzen) tıppt, 
ergibt sich mit den schreibma- 
schinen-Druckern noch ein weiterer 
Vorteil: Mit einem geeigneten, bidı- 
rektionalen Interface können die 
Texte auch mit der Schreibmaschı- 
ne in den Computer eingegeben 
und dort bearbeitet werden. 

Die bekanntesten drei Eigen- 
schaften eines Typenraddruckers 
sind: schön, langsam und laut. Die 
Eigenschaften können mit der Funk- 
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lonsart relativ einfach begründet 
werden. 


Wie funktionieren 
Typenraddrucker? 


Iypenraddrucker besitzen, wie 
der Name schon sagt, ein Typenrad. 
Das ıst eine Plastikscheibe mit 96 
oder mehr Segmenten, auf denen 
die einzelnen Zeichen ([ypen) un- 
tergebracht sind (Bild | und 2). Die 
scheibe hat einen Durchmesser von 
8,5 cm. Wird nun das »A« gedrückt, 
Areht ein Sschrittmotor das'[ypenrad 
so, daß die »A«Tvpe an der Schreib- 
stelle zu legen kommt. Ein Elektro- 
magnet schlägt dann einen Bolzen 
von hinten auf die Type, die das 
Farbband auf das Papier drückt, 
und dort ein »A« hinterläßt (Bild 3). 
Ein Schrittmotor ist im Prinzip ein 
Elektromotor, dessen Achse mit ei- 
nem Stromstoß um einen bestimm- 
ten Winkel gedreht werden kann. 


Langsame Mechanik 


Nach dem Einschalten eines Ty- 
penraddrucker, dreht die Steuer- 
elektronik für den Schrittmotor das 
Typenrad so lange, bis eine Licht- 
schranke die »Nullposition« fest- 
stellt. Der Lichtstrahl geht dann 





Bild 2. Ein Standard-Typenrad. Deutlich 
sind die Typensegmente und die Bohrung 
für die Lichtschranke zu erkennen 


durch eine Bohrung in der Plastık- 
scheibe hindurch und trifft aufeinen 
Fototransistor. Wird nun auf einer 
Schreibmaschine eine Taste ge- 
drückt, dreht die Steuerelektronik 
über den Schrittmotor das Rad so, 
daß die entsprechende Type sıch in 
Anschlagposition befindet. Die heu- 
tige Elektronik ist dabei so »intelli- 
gent« daß immer die günstigste 
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Drehrichtung (rechts oder links) ge- 
wählt wird, 

Das Positionieren der Typen ist 
aber nicht nur ein elektronisches 
Problem, sondern erfordert auch 
mechanisch einen recht großen Auf- 
wand. Das Typenrad muß nämlıch 
sehr schnell gedreht und sehr exakt 
positioniert werden und der Bolzen- 
hammer muß ım richtigen Moment 
zuschlagen. 

Um das nächste Zeichen zu 
drucken, muß dıe gesamte Mecha- 
nik einen Schritt weiter nach rechts 
transportiert werden. Die Mechanik 
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Drucker 


Tabelle 1. Übersicht der Einsatzgebiete der verschiedenen Druckertypen 


Bild 3. Die Druckmechanik einer Typenradschreibmaschine. In der Mitte der Magnet zu se- 


hen, Die ganze Einheit ist auf einem Transport-Schlitten untergebracht. Im unteren Teil des 
Bildes sehen Sie die Transport- und Anschlagwalze aus Gummi. Die gelben Rollen tragen 


das Korrekturband der Schreibmaschine. 


ist dazu auf einem Wagen unterge- 
bracht, der auf einer Schiene nach 
links und rechts bewegt werden 
kann. Das Positionieren des Typen- 
rades ıst der geschwindigkeitsbe- 
summende Schnit. Die Kräfte, die 
beim Beschleunigen und Abbrem- 
sen auftreten, setzen die mecha- 
nischen Grenzen. Die Druckge- 
schwindigkeit liegt bei Typenrad- 
druckern unter 2000 Mark in der Re- 
gel bei 10 bis 20 Zeichen pro Sekun- 
de. Teure Exemplare schaffen mit 
dem entsprechenden mechanı- 
schen Aufwand auch 80 cps (charac- 
ter per second). Die Zeit für den An- 
schlag sollte aber auch nıcht ver- 
nachlässigt werden. Der Bolzenhub, 
der nötig ist, um die Type auf das Pa- 
pier zu schlagen, beträgt ein Vielfa- 
ches des Nadelhubs eines Matrix- 
druckers. Außerdem ist der Schlag- 
bolzen noch wesentlich schwerer, 
womit der maschinengewehrarüge 
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Klang beim Druck erklärt werden 
kann. 


Wozu ist ein Typenrad- 
drucker geeignet? 


Wegen der langsamen Druckge- 
schwindigkeit eignet sich ein Ty- 
penraddrucker nicht für Massen- 
Rundschreiben und Listingsdruck. 
Bei Listingsdruck können auch kei- 
ne Steuer-oder Grafikzeichen desC 
54 gedruckt werden. Teilweise wer- 
den solche Zeichen sogar Ignonert. 

Bevor man also einen Drucker 
kauft, sollte man dessen Einsätzge- 
biet genau kennen. Tabelle 1 zeigt 
deshalb in knapper Form die Mög- 
lichkeiten der Druckertypen. Es 
wurde nicht nur das Ergebnis be- 
rücksichtigt, sondern auch die be- 
nötigte Zeit, um beispielsweise eı- 
nen Grafikdruck zu erhalten. 





Wiıe Sie aus der Tabelle ersehen 
können, ist der Matrixdrucker einer 
der Vielseitigsten. Er beherrscht 
fast alle anfallenden Druckproble- 
me mit recht guter Qualität. Berück 
sichtigen Sıe aber, daß die Schrift 
billiger Mätrixdrucker keine Brief- 
qualıtät hat. Teure Stücke, etwa ab 
1500 Mark, mit NLO (Schönschreib- 
modus), kommen dem Schriftbild ei 
nes Typenradäruckers jedoch 
recht nahe. 

Was Hardcopy-Fähigkeiten an- 
geht, ıst der Matrixdrucker mit Ein- 
zelnadelansteuerung unschlagbar. 
Einige Typenraddrucker sind zwar 
graflikfähıg, benötigen aber für eine 
320x200 Punkt Hardcopy zwischen 
einer halben und einer ganzen Stun- 
de. Pro Grafikpunkt wird einmal das 
Punktzeichen angeschlagen. Also 
bis zu 64 000mal pro Grafik — ein er- 
heblicher Verschleiß für das Typen- 
rad und dıe Anschlagmechanik. Au- 
Berdenm ist dazu ein Programm er- 
forderlich, das völlig anders als her- 
kömmliche Hardeopy-Routinen auf- 
gebaut sein muß. Zusätzlich muß en 
Typenraddrucker für Hardcopy- 
Druck noch punktweisen Zeilen- 
und Spaltenvorschub ermöglichen, 
was nur selten der Fall ist. 


Eingeengtes 
Anwendungsspektrum 


Sie sehen also ein Iypenrad- 
drucker hat ein sehr eingeengtes 
Anwendungsspektrum. Unserer 
Meinung nach lohnt er sıch nur, 
wenn es auf sehr schöne Schrift 
oder mehr als zwei Durchschläge 
ankommt. Etwas anders verhält es 
sıch mit schreibmaschinen, die als 
Drucker verwendet werden. Hat 
man doch neben einem Drucker 
noch eine komplette Schreibma- 
schine für kurze Texte zur Verfü- 
aung. Außerdem kann die Schreib- 
maschine auch alsalternative Einga- 
betastatur verwendet werden kann. 

(hm) 
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Sehr gute Leistungen versprechen die Brother 
Schreibmaschinen CE 51 bis 61. Uber ein Interface 
können sie an den € 64 angeschlossen werden und 
ersetzen dann einen »normalen« Typenraddrucker. 


V 


ersuchen Sie einmal, ein Be- 
hördenformular mit emnenm 
Drucker auszufüllen. Sie wer- 
den sehen, esıist beinahe unmöclich 
genau die richtige Spalte und Zeile 
zutreffen. Für diesen Änwendungs- 
zweck sind Schreibmaschinen noch 
am besten geeignet. Gleichzeitig 
hat eine Typenradschreibmaschine 
meistens ein wesentlich besseres 
Schriftbild als ein Matrixdrucker. 
Aber warum sollte man nicht beide 
Vorteile miteinander verbinden kön- 
nen? Eine herkömmlich zu bedie- 
nende Schreibmaschine, die bei Be- 
dar! von einem Computer gesteuert 
werden kann, bietet somit doppel- 
ten Nutzen. Natürlich hat diese uni- 
verselle Einsetzbarkeit ihren Preis. 
Die drei Brother-Schreibmaschinen, 
die wir Ihnen vorstellen möchten, 
kosten 1098 Mark (CE 81, Bild 1) 1298 
Mark (CE 60) und 1398 Mark (CE 81, 
Bild 2). Dabei wurde ein in Jedem 
Fall notwendiges Interface zum Än- 
schluß an den Computer noch nıcht 
mitgerechnet. Hierfür fallen noch- 
mals zwischen 400 und 500 Mark, je 
nach verwendetem Modell an. Zum 
lest verwendeten wır das bidirek- 
tionale Witte WI-60 (549 Mark) und 
das unidirektionale IF-CBM-Interfa- 
ce von Brother (399 Mark). 





C 64 mit neuer Tastatur 

Gut ausgewogen ist der Tastenwrı- 
derstand, der ein Auflegen der Fin- 
ger ermöglicht. Nur der Druck 
punkt beim Betätigen einer Taste 
könnte etwas deutlicher seın. 

Da mit dem WI-60 ein bidirektio- 
naler Datenaustausch möclich ist, 
kann die schreibmaschine auch als 
Eingabegerät genommen werden. 
Das funktioniert nıcht nur mit 
Basıc-Programmen, sondern sogar 
ınit Vizawrite, Textomat und SM-Iext. 
Für alle anderen Programme ist es 
möglich, sich eine eigene Tastatur- 
tabelle zu erstellen, um die Tasten- 
belegung dem Programm anzupas- 
sen. Wir haben das WI-50 zusam- 


34 Zur 


men mit Vizawrite getestet. Hatman 
sıch erst einmal an die unterschied- 
lichen Tastenfunktionen aewöhnt, 
macht das Arbeiten richtig Freude. 
Die Sondertasten des C64 (Fl — F$, 
SIOP CBM-Taste, Cursorlasten) 
wurden übrigenssinngemäß aufdie 
schreibmaschinentastatur übertra- 
gen. Falls neben der Brother- 
schreibmaschine noch ein Matrix- 
drucker mit Centronies-Schnittstelle 
betrieben werden soll, bietet das 
WI-60 auch dafür einen passenden 
Anschluß. In einigen Fällen kann es 


CE-51 
Zeichenabstand 


| Zeilenabstand 1/1,5/2 
Zeileneinrückung Ja 

| Linken und rech- Ja 
ten Rand setzen 
Tabulatoren set- Ta 
zen 
Dezimal-Tabulator Ja 
Halbzeilenschal- Ja 
turd 
Manelle Korrek- | Ta 
tur | 

| Halbzeilenschal- Ja 
tung Vor/Rück 
Unterstreichauto- 

ı matik 
Rückwärtstabula- 
tor 

| Feinschrittaste 
Taste für Fett- 

ı schrift 

Druckgeschw. 13 

| Zeichen/sek. 
Eingabenuffer 
Korrekturpufier 
Zeit für Probetext 
(zum Vergleich 

| EX 80 : 2:15) 
Preis (DM): 


16:42 





1083 


Brother 


10.12.15 Zei- 
chen/Zell 


23 Zeichen 
165 Zeichen 


allerdings passieren, daß das eine 
oder andere Spiel nicht mehr funk- 
tioniert. In diesen Fällen muß das In- 
terface aus dem Computer genom- 
men werden. 


Langsam aber bedienungsfreundlich 

Die umfangreichen Funktionen al- 
ler drei Brother-Schreibrnaschinen 
können auf zwei verschiedene Ar- 
ten eingestellt werden. Entweder 
über die Schreibmaschine oder 
durch den Computer. Die Syntax 
dieser Befehle entspricht dabeicen 
von Matrixdruckern her gewohnten 
EsSC-Befehlen. 

Trotz der einfachen Bedienung er- 
füllen die Brother CE-Modelle fast 
alle Anforderungen, die an emen 
Textdrucker zu stellen sind. In Ta- 
belle l haben wır deshalb alle Lei- 
tungen der einzelnen Maschinen zu- 
sammengsstellt. 

Die Tabelle macht auch die Unter- 
schiede zwischen den Maschinen 
deutlich, Die wesentlichsten Diffe- 
renzen zwischen den einzelnen Mo- 
dellen sind aber der Umfang der 
Ausstattung, die Schreibgeschwin- 
digkeit und natürlich der Preis. 

Das Schriftbild aller drei Maschi- 


Brother 
CE-60 


10,12,15 Zei- 
chen/Zoll 


Brother 
CE-61 


10,12,15 Zei- 
chen/Zoll 
Froportional- 
schrift 
1/1,5/2 1/1,5/2 
Ja Ja 
Ta Ja 


a Ja 


Ja Ta 
Ja Ja 


13 


43 Zeichen 
165 Zeichen 
16:40 


48 Zeichen 
165 Zeichen 
16:36 Min. 





1298 1393 


Tabelle 1. Die Funktionen der Brother-Schreihmaschinen CE-51, CE-60, CE-61 
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Bild 1. Die einfachste, die CE-5] von Brother 


Bild 2. Identisch vom Aussehen: CE-60 und CE-61 


_Bie Brother Sehresimacchieen GE-51 = 
Hervorragende Leistunesfähiskeit und es Di sind die Merkmale 


der Brother CE-5l, 
sehr Elbalde 


BR=-BRU- Ge, 
‚das sieh bestens 


Sie verfügen über ein exzellentes 
zur Textverarbeitung eignet, 


| Das Schriftbild der Fettschrift ist überzeugend 


n 5 - Bild 3. Schriftprobe der Brather-schraibmaschisen (Originalgröße) 


nen kann eigentlich nur als exzellent 
bezeichnet werden (Bild 3). Verwen- 
det man ein Carbonband, sınd die 
Buchstaben wahrlich schöner als 
gedruckt. Besonders qgut gelallen 
hat uns der Doppeldruck, der den 
Buchstaben ein räumliches Ausse- 
hen verleiht. 


Schrift ohne Makel 


Je nach dem verwendeten Typen- 
rad sind so die verschiedensten 
Schriftvariationen bis hin zur Propor- 
tionalschrift zu erreichen. Eines soll- 
le der Besitzer einer Typenrad- 
schreibmaschine allerdings haben 
— nämlich Zeit. Mit 13 oder 15 Zeı- 
chen/Sekunde (CE-31, CE-50) dau- 
ert es schon eine ganze Weile, bis 
ein Schrift stück fertig ist. Einzige Ab- 
hilfe ist hier en Druckpuffer, der 
möglichst groß sein sollte, damit der 
Computer nicht zu lange an den 
Drucker gebunden ist. Das WI-S0- 
Interface hat beispielsweise einen 8 
KByte, das IF-CBM-Interface einen 2 
KByte (optional 6 oder 8 KByte) gro- 
Ben Pufferspeicher. 

Da die Schreibgeschwindigkeit 
eines Druckers nicht nur von der 
Anzahl der geschriebenen Zeichen 
pro Sekunde abhängig ist, sondern 
auch von anderen Faktoren, haben 
wir enmen über drei Seiten langen 
Probetext entwickelt, der ın Zukunft 
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bei allen Druckertests verwendet 
wird. Er ist so konzipiert, daß auch 
Druckwegoptimiening, Papiertrans- 
port, Positionierungsgeschwindig- 
keit des Typenrades und Druck- 
nis inndigken mit berück- 


sichtigt werden. Als Textverarbei- 


tungsprogramm für diesen Ge- 
schwindigkeitstest dient Vizawrite. 
Unsere drei Testkandıdaten wa- 
ren die ersten, die diese Tleststrecke 
absolvieren mußten. Sie schafften 
es mit relativ guten Ergebnissen. 
Die gemessenen Werte entnehmen 
Sie bitte der Tabelle 1. Erstaunlich ist 
aber, daß alle drei Maschinen, trotz 
unterschiedlicher Schreibgeschwin- 
digkeit fast genau gleich schnell wa- 
ren. Der Unterschied zmschen der 
langsamsten und schnellsten Ma- 
schine betrug nur sechs Sekunden. 


Einfache Handhabung 


Das Typenrad wird beim Einset- 
zen automatisch justiert. Der Farb- 
bandwechsel (Carbon- oder Nylon- 
band)istso einfach, daß er nichtein- 
mäl 10 Sekunden dauert. Nur das 
Einsetzen des Korrekturbandes 
dauert etwas länger. Wer aber nit 
dem Computer schreibt, kann sich 
das Korrekturband ohnehin sparen, 
denn Fehler werden einfach am 
Bildschirm berichügt. 





Problemloser Anschluß 

Das Brother IF-CBM-Interface ıst 
mit dem ganz normalen C 64-IEC- 
Bus ausgestattet. Es wird einlach 
zwischen Computer (beziehungs- 
weise Floppy-Laufwerk) und 
Schreibmaschine geschaltet. Damit 
fehlt dem Interface zwar die Fähıg- 
keit bidirektional arbeiten zu kön- 
nen, dafür treten aber mit keinen 
käuflichen Softwareprodukten Pro- 
bleme auf. Außerdem paßt das In- 
terface auch zum VC 20 beziehungs- 
weise dem PC 128. Die Schreibrma- 

chinen werden einfach wie bei ei- 
nem Commodore-Drucker über dıe 
Geräteadresse 4 angesprochen. Ein 
Funktionieren mit Vizawrite 64, SM- 
Text und Textomat ist sichergestellt. 
Sollten dennoch einmal Schwieng- 
keiten auftreten, bietet der Herstel- 
ler bereitwillig seine Hilfe an. 

Die drei getesteten Geräte, aber 
auch die Interfaces von Witte und 
Brother, haben sich im Test durch- 
weg quite Noten verdient. Je nach 
Anwendung (und Geldbeutel) kann 
sich der Interessierte mit ihnen eın 
leistungsfähiges und flexibles Text- 
system zusammenstellen. Der Vor- 
teil legt vor allem darin, daß die be- 
kanntesten Textverarbeitungspro- 
oramme problemlos angewendet 
werden können, 

(Arnd Wängler/hm) 
Info: Brolher, Rosengarten 14, 6368 Bad Wilbel, Tel. 061017 
2030 
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Rendezvous mit der Schreibmaschine 


Für knappe 1000 Mark ist die Triumph-Adler Gabriele 8008 L eine der billigsten 





er für 898 Mark die Trıumph- 
Wie Gabriele 8008 L als 

Typenradschreibrnaschine 
kauft, weil er eine Schreibmaschine 
braucht, kann tatsächlich für nur lVV 
Mark Zuzahlung die Maschine mit 
Interface zum Anschluß an die Com- 
modore-Computer C 16, VG 20, C 54 
und Plus/4 bekommen! Wenn man 
die Notwendigkeit der Anschaffung 
einer Schreibmaschine voraussetzt, 
ist das eine der billigsten Methoden, 
einen soliden Schönschreibärucker 
für den Computer zu bekommen. 

Die Typenradschreibmaschine 
(Bild 1) macht äußerlich einen robu- 
sten Eindruck. Geliefert wird sie ın 
einem sehr stabilen Koffer, aber oh- 
ne Abdeckung. Auch sonst ist bei 
vielen nicht unbedingt nötigen Aus- 
stattungsmerkmalen gespart wor- 
den. Der Papiereinzug erfolgt nur 
mechanisch und erfordert zunächst 
einige Übung, funktioniert dann 
aber problemlos. Es fehlen eine 
Halbschritaste und ein Andruck- 
regler. 

Nach dem Einschalten herrscht 
wohltuende Ruhe, das beimanchen 
Konkurrenzmodellen zu hörende 
leichte Summen des Elektromotors 
ist nicht da. Leider vergibt dıe Ma- 
schine diesen Vorteil durch eın 
recht lautes Geräusch beim Schrei- 
ben. Ursache ist sicher die einfache 
Walze, auf die das Typenrad un- 
barmherzis schlägt. Unangenehm 
fällt zusätzlich ein Klacken vor dem 
Zurückkehren des Typenträgerwa- 
gens auf. 

Das DIN-Tastenfeld enfihält 46 
Schreibtasten für 92 Zeichen. Weite- 
re 8 Zeichen sind mit der Mehrfach- 
belegungstaste erreichbar. In Ab- 
hängigkeit vom verwendeten TYy- 
penrad kann ın Picaschnit oder Eli- 
teschrift (serienmäßig Ist Prestige- 
Cubic, Bild 2) geschrieben werden. 
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N 
Bild 2. Serienmäßig 
qute Schrift 


Bild 1. Eine solide 
4 Schreibmaschine 


Fünf programmierbare Tabulator- 
stopps und ein Dezimaltabulator er- 
leichtern die Arbeit. Beim Ausschal- 
ten werden die neuen Randpositio- 
nen und Tabulatoreinstellungen ge- 
löscht. Auch große Umschläge und 
auerliegende DIN-A4-Bogen lassen 
sich einspannen, Automatisches Un- 
terstreichen und rechtsbündiges 
schreiben sind leider nichtmöglıch. 
Typenrad und Farbbandkassette 
lassen sich leicht wechseln. 

Die Gabriele 8008 L ward mit V.24- 
Schnittstelle und mit VC-Interiace 
zum Anschluß an Commodore- 
Computer angeboten. In der gete- 
steten Ausführung war das VC-Inter- 
face eingebaut, Verbunden werden 
Computer und Gabriele 8008 L mit 
einem 120 cm langen Kabel, das ım 
Lieferumfang enthalten ıst, Der 
Drucker wird über die Geräte- 
adresse 4 angesprochen. Aber 
auch eine Anderung auf Adresse 5 
ist möglich. Durch die Sekundär- 
adressen können Cursor-up-, Cur- 
sor-down- und Original-Modus ein- 
gestellt werden. Die 5 zusätzlichen 
Zeichen der Schreibmaschine las- 
sen. sich leider nicht ansteuern. 
Selbstverständlich können auch die 
Grafikzeichen und die Steuerzei- 
chen nicht ausgedruckt werden. 
Für den persönlichen Gebrauch ha- 
ben die Konstrukteure aber für dıe 
Kontrolleodes im Cursor-up-Modus 
eine recht brauchbare Ersatzlösung 
gefunden (Bild 3). Warum fehlt eine 
entsprechende Lösung für die. Cur- 
sorsteuerzeichen? Es wird nicht ein- 
mal ein Zwischenraum für nachträg- 
liche Einfügungen ausgedruckt. 
Zu beanstanden ist auch, daß ein 
Ändern der Zellenlänge, genauer 
cesagt des rechten Randes, nıcht 
vom Computer aus möglich ist. Das 


hat schlimme Folgen, wenn man ver- 


sucht, über diesen Rand hinweg 


2 “ = 
Sonderzeichen: LU, ; 


Typenradschreibmaschinen mit eingebautem Commodore-Interface. 


Schriftproben Gabriele 8008 1 
Sehr gutes Schriftbild mit Prestige-Cubic 


Be {a} 
Sr ee SE 


100 REM STEUERZEIECHEN MIT GABRIELE 


110 : 
120 PRINT" :REM CLR HOME 
| 130 prıntri" :REM: RVS ON 
140 PRINT"Z" :REM AUS OFF 
150 PRINT"A" :REM CTRL+1 
160 PRINT"G" :REM ETRL+2 
170 PRINT"E" REM ETRL=+3 
180 H “| “ * 
190 : Bild 3. Die Steverzeichen 


drucken zu wollen: Diese Zeichen 
werden einfach verschluckt. Das 
gilt auch für Listings, deren Basıc- 
Zeilen länger als 65 Zeichen sınd. 
Abhilfe schafft man nur, ındem der 
rechte Rand manuell über die 
Schreibmaschinentastatur geänder! 
wird. Die Gabriele 8005 L zeigt hier 
also das typische Verhalten einer 
Schreibmaschine. 

Ansonsten arbeiten Schreibma- 
schine und Interface nit den gängı- 
gen 'lextverarbeitungsprogrammen 
problemlos zusammen. Natürlich 
kann das Interface nicht mehr als 
das Textverarbeitungsprogramm. 
Wenn die Umlaute im Programm 
fehlen, muß man eben darauf ver- 
achten! 

Zu den schnellen Druckern ge- 
hört die Gabriele mit lÖ Zeichen pro 
Sekunde ganz sicher nicht. Entspre- 
chend seiner Herkunft von einer 
Schreibmaschine ıst dem Drucker 
der bidirektionale Druck verwehrt. 
Eine engbeschriebene seite ım 
DIN-A4-Format braucht so schon ıh- 
re zehn Minuten, genug Zeit für eine 
Kaffeepause ım Nebenraum, um so 
dem lästigen Lärm zu entgehen. Von 
Nachteil ist auch, daß das Interface 
nicht über einen Puffer verfügt. Der 
Computer ist also für die Zeit des 
Druckens blockiert! 

Zusammengefaßt laßt sıch sagen, 
daß die Gabriele 8008 L mit Interfa- 
ce wegen der doppelten Nutzbar- 
keit als Schreibmaschine und als 
Schönschreibdrucker ein sehr gün- 
stiges Preis/Leistungsverhältnis 
bietet. Die aufgeführten Komfort- 
mängel kann man unter Berücksich- 
tigung des relativ niedrigen Preises 
und des hervorragenden schnıitbil- 
des akzeptieren. 

(Dieter Hein/gk) 
Info: Triumph-Adler AG Fürther Straße 212, 2500 Nürnberg, 
Tel. 081173330 
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Uchida DWX 305 —Klap 
zum Handwer 


Der Areal, der nicht mehr zu hören ist, muß erst noch erfunden 
ennoch überrascht der DWX 305 mit relativ niedrigem Geräuschpegel 


Ben gehört 


und einer Schriftqualität, die jenseits von Gut und Böse liegt. 


werden 

en Eindruck, den der DWX 305 
N: l), nicht nur auf dem Pa- 
pier, hinterläßt, ist bestechend. 
Kein Wunder, denn als Typenrad- 
drucker braucht er sich im Gegen- 
satz zum Matrixdrucker keine Ge- 
danken darüber zumachen, wie eın 
Buchstabe aussieht. Die ıhm zur Ver- 
fügung stehenden 96 Zeichen sınd 
alle aufeinem runden Typenrad an- 
geordnet. Zusammen mit dem nur 
einmal verwendbaren Carbonband 
aus der Farbbandkassette (zirka 25 
Mark) verleihen sie dem DWÄ 305 
eine gestochen scharfe schrift (Bild 
2). 





Der Spezialist 


Als typischer Spezialist hat der 
DWX 305 seine Stärken und Schwä- 
chen. Während Schönschrift seine 
Domäne ist, sind ihm Begniie wie 
Grafik oder Zeichnen fast vollkom- 
men unbekannt, Er wurde für die 
Textverarbeitung konstruiert. Dafür 
ist er allerdings bestens ausgestat- 
tet. Er verarbeitet sowohl Papier ım 
DIN-A4-Längsformat, als auch sol- 
ches mit einer Breite bis zu 33 Zent- 
metern (DIN Ad quer). Auf dieser 
Papierbreite lassen sıch, je nach 
Zeichendichte, 120, 144 oder sogar 
180 Zeichen unterbringen. Leider 
bleibt es dem Anwender überlas- 
sen, dem Drucker mitzutellen, wann 
er in eine neue Zeile springen soll. 
Verwendetmannämlich Papier, das 
kleiner als die Druckwalze ist, kann 
es leicht passieren, daß der Druck- 
kopf plötzlich ins Leere hämmert. Es 
gibt beim DWX 305 keine Möglıch- 
keit, die Papierbreite einzustellen. 
Manche andere Drucker verwen- 
den hierzu einen speziellen Schalter 
oder besitzen zumindest emen Steu- 
ercode zum Einstellen des rechten 
Randes. Die praktikabelste Lösung 
dieses Problems ist es, schon beim 
Anfertigen des Textes daraufzuach- 
ten, nicht mehr Zeichen zu schrer- 
ben als auf dem Papier unterzubrin- 
gen sind. Wird der DWX 305 zusam- 
men mit einem Textverarbeitungs- 
programm eingesetzt (was der Re- 
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gelfall ist), braucht man sich dar- 
über glücklicherweise keine Ge- 
danken machen, denn die Kontrolle 
der Textbreite wird vom Programm 
übernommen. Die Bruckgeschwin- 
digkeit beträgt dabeı höchstens 18 
Zeichen pro Sekunde, wenn keine 
Sonderfunktionen wie Fettdruck, 
Schattenschrift oder das Unterstrei- 
chen gewählt werden. 


Drucker für Geduldige 


Mischt man allerdings mehrere 
dieser Druckfunktionen, beispiels- 
weise um wichtige Textpassagen 
hervorzuheben, reduziert sich die 
Druckgeschwindigkeit erheblich. 
Da bei einem Zeichen dann bis 


Bild 1. 

Uchida DWX 305: 
Ein preiswerter 
Typenraddrucker 


zu viermal angeschlagen wird, 
braucht man sehr rıel Geäuld. Zum 
Vergleich: Ein guter Matrixdrucker 
schafft ın der Regel mehr als hun- 
dert Zeichen pro Sekunde, aller- 
dings mit meist wesentlich schlech- 
terem Schriftbild. Als Papierantrieb 
dient dem DWX 3051n der standard- 
ausführung ein Friktionsantrieb (Pa- 
piertransport durch Gummiwalze). 
Zusätzlich erhältlich sind ein Einzel- 
blatteinzug (798 Mark) und ein auf- 
setzbarer Traktor für Papier mit 
Lochrand (2399 Mark). Der Einbau 
beider Zusatzgeräte ist, ebenso wie 
dıe gesamte Handhabung des 
Druckers, einfach und kann auch 
vom technisch Ungeübten vorage- 
nommen wrerden. Damit eine Fehl- 
bedienung ausgeschlossen Ist, be- 





Der UCHTDA ERX=205 2m Commodore Le 


Der DWxX-305 ist ein komfortabler, Beichhaltig. 
ausgestatteter Typenraddrucker mit: 


-Deutschen Umlauten: 
+yerschiedenen Schriften; 


BAUSaud, und 


-Der Fettdrucek dient zum Hervorheben. : 
-Mit dem Schattendruck sind reizvolle Effekte möglich. 
-Eın Mischen werschiedener Modi ist sehr einfach 


+Eine Besonderheit sind die vielen Formatbefehle der Verieushe, 
Der DWX- 305 verwendet Typenräder und Farbnpänder der Qume-Drucker. 


Bild 2. Der DWX 305 beherrscht die wichtigsten Schriftarten | 
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finden sich am DWX 305 zwei Schal- 
ter und eine Lichtschranke auf dem 
Druckkopf. Es ist somit schwer mög- 
lich, mit falsch eingelegtem Papier, 
geöffneten Gehäusedeckel oder 
verbrauchtem Farbband zu arbei- 
ten. Der Drucker zeigt alle Fehlfunk- 
tionen durch die ERROKR-Taste auf 
der Gehäusevorderseite an. Mit ihr 
macht man den Drucker nach einer 
Störung auch wieder betriebsbe- 
reit. Neben der ERRORTaste und 
den drei üblichen Tasten für ON/ 
ÖFF-Line Zeilen- und Seitenvor- 
schub Iindet man auch eine Taste 
mit dem Namen SET PAGE. Mit ihr 
kann der Beginn einer Seite neu ein- 
gestellt werden (das interne Zeilen- 
zählregister wird gelöscht). Der 
Selbsttest des DWX 305 wird durch 
eine separate Taste ım OFF-Line- 
Modus ausgelöst. 


Anschluß am C 64 


Die Hersteller haben den DWX 
305 ab Werk mit einer Centronies- 
oder wahlweise mit einer R5232- 
Schnittstelle ausgestattet. Für den 
Anschluß an den © 64 empfiehlt sich 
die CentroniesVersion. Zum einen 
ist sie mit 1349 Mark etwas billiger 


als dıe serielle Version (1499 Mark). 
zum anderen genügt ein einfaches 
Userport-Kabel und eine Software- 
ochnittstelle wie sie beispielsweise 
in Vizawrite 64 einprogrammiert ist, 
Wer den DWX 305 gerne am seriel- 
len Port betreiben möchte, kann sich 
mit dem einfachsten Interface be- 
anügen, denn sonderfunktionen 
wıe Grafik oder eine Umsetzung der 
Commodore-Steuerzeichen sind 
bei einem Typenraddrucker ohne- 
hın sinnlos. Trotzdem stehen dem 
Besitzer eines DWX 2305 eine Reihe 
verschiedener Schnriten zur Verfü- 
gung — durch Austausch des Ty- 
penrades. Zur Auswahl steht eın 
weites Spektrum verschiedenster 
Schriftarten, denn die weit verbrei- 
teten Qume-Typenräder passen 
ausgezeichnet. 

Obwohl der Befehlssatz des DWX 
305 nıcht gerade üppig ist, besitzt 
er, mit Ausnahme der rechten Rand- 
einstellung, alle wichtigen Steuerco- 
des. In Verbindung mit manchen 
lTextverarbeitungsprogrammen ist 
sogar ein Ausdruck In proportiona- 
lem Zeichenabstand möglich, denn 
die vertikale Druckposition eines 
Zeichens läßt sıch vom Computer 
aus genaufestlegen. Eine bisher bei 


anderen Druckern wenig verbreite- 
te Besonderheit des DWX 305 ist seI- 
ne varıable Änschlagstärke. Durch 
zwei DIL-Schalter auf der Gehäuse- 
rückseite Kann zwischen weichen, 
mittleren und hartem Anschlag se- 
lektiert werden. Damit wird nicht 
nur die Geräuschentwicklung des 
Druckers maßgeblich beeinflußt, 
sondern auch die Qualität der drei 
möglıchen Durchschläge. 


Profi für zu Hause 


Obwohl der DWX 305 sicherlich 
auch manchem kleineren Unterneh- 
men bei seinen täglichen Schreibar- 


beiten dıenlich sein könnte, macht 


ihn sein relativ günstiger Preis (1349 
Mark inklusive Mwst) auch für die 
private Nutzung Interessant. Dabei 
sollte natürlich beachtet werden, 
daß auch der DWX 305, wie alle Ty- 
penraddrucker, zur ausschließli- 
chen Textwiedergabe geeignet ist, 
Wer nicht allzu hohe Ansprüche an 
dıe Schreibgeschwindigkeit stellt, 
iindet ım DWX 305 einen zuverlässi- 
gen Drucker zu aüinstigem Preis. 
(Arnd Wängler/gk) 


Info: Synelec Datensysteme GmbH, Postfach 151727, 8000 
München 15, Tel. 0697/7253081 





_ Marktübersicht: 
Typenraddrucker und Schreibmaschinen 


Die »Schönschreibdrucker« werden ständig billiger. 
Grund für uns, Ihnen mit einer Marktübersicht eine Einkaufshilfe zu geben. 


Iypenraddrucker [unktionieren 
ähnlich einer elektrischen Schreib- 
maschine — einige sind sogar kom- 
plette Schreibmaschinen. Über eine 
WMagnetspule mit einem Bolzen wer- 
den die einzelnen Typen aufs Pa- 
pıer geschlagen. Eine laute und 
langsame Angelegenheit also. Die 
schriftqualität ist aber dafür her- 
vorragend. Auch sind mehr Durch- 
schläge als bei Matrixdruckem 
möglich. 

Worauf sollte man achten? 

Eınmal auf das Einsatzgebiet des 
Druckers Ein Typenraddrucker 
lohnt sich erst dann, wenn Sie stän- 
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dig Briefe mit Ihrem Computer 
schreiben wollen und die Korre- 
spondenz über ein ausgezeichne- 
tes Schriltbild verfügen soll. Denn 
für den Ausdruck nur von Listings 
sind diese Drucker zu teuer und für 
Hıikes-Bilder nur bedingt geeignet. 
Meist verwenden sie sogar eın Pla- 
stik-Carbonband, das nach einem 
Durchlauf gegen ein neues ersetzt 
werden muß. Der Druck einer 
Punktgrafik des GC 64 dauert mit ei- 
nem Iypenraddrucker etwa eine 
halbe bis eine ganze Stunde 
(320x200 Punkte). Vorausgesetzt, 
punktweiser Zeilen- und Spaltenvor- 


schub ıst möglich und man hat ein 
entsprechendes : Programm. Die 
Abnutzung der PunktType dürfte 
dabei allerdings sehr groß werden. 
Zusammenfassend kann man sa- 
gen, daß Sie mit einem Typenrad- 
drucker richtig beraten sind, wenn 
Sie fast ausschließlich Texte mit aus- 
gezeichneter Qualität drucken wol- 
len. 

In der folgenden Marktübersicht 
stellen wir Typenraddrucker und 
schreibmaschinen vor, die sich 
auch als Drucker eignen. Die Preis- 
grenze haben wır bei 2000 Mark in- 
klusive Interface gezogen. (hm) 
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Der erste 
Kontakt 
mit DFU 


Daten durch das Telefon 
zu schicken, ist einfacher 
als man denkt. 

Ein Neuling in Sachen 
DFU schildert seine 
Erfahrungen. 





# voraus, das derjenige, der be- 

#_ absichtigt, sich mit der Daten- 
fernübertragung zu beschäftigen, in 
der kegel nicht hat. Hinzu kommen 
noch Anleitungen für Hard- und 
Software, die ebenfalls etwas Neues 
darstellen. Jeder kennt das Pro- 
blem: Alles ıst richtig angeschlos- 
sen, aber nichts funktioniert, Der 
Grund ist, daß neue Programme un- 
zureichend bekannt sind. 


V- Mailboxen setzen Wissen 


Der erste Kontakt 
mit einer Mailbox 


Deshalb las ich mir die Anleitung 
zum Terminalprogramm genau 
durch und notierte mir die CTRL 
Secuenzen, die für die Kommunika- 
tion mit einer Mailbox wichtig sınd. 
Bevor das Terminalprogramm gela- 
den werden konnte, mußte ıch den 
C 54 hardwaremäßig für dıe Daten- 
fernübertragung vorbereiten, in- 
dem ıch ihn über ein RS232-Inter- 
face am User-Port mit dem Akustik- 
koppler verband, der laut Änleitung 
auf »originate« einzustellen ist. Es 
war mir nıcht möglich, eine Erklä- 
rung für das Wort »originate« zu fin- 
den. In dem Handbuch zum Temni- 
nalprogramm (Terminal 64) stand 
nur folgendes: 

‚In der Betnebsart »Vollduplex« 
verwenden Sender und Empfänger 
unterschiedliche Bereiche (Origina- 
te/Answer). Für den Benutzer isthier 
nur wıchtig zu wissen, daß sein Mo- 
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Zu solchen Leistungen (War Games) wird der Anfänger zwar noch nicht fähig sein, den- 
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noch macht die Beschäftigung mit der DFÜ Spaß. 


dem jeweils entgegengesetzt der 
Einstellung seines Verbindungs- 
partners sein muß.« Zitat Ende, 
Nach dem Laden und Starten des 
Terminalprogramms erschien des- 
sen Hauptmenü aufdem Bildschirm. 
Im Untermenü »Parameter eınstel- 
len« überzeugte ich mich davon, daß 
dıe Parameter mit denen des Hand- 
buches übereinstimmten. Das heißt: 
Baudrate: 300 (300 Bit/Sekunde) 
Anzahl der Daten-Bits: 7 
Übertragungsmodus: Vollduplex 
Volläauplex bedeutet: Alle über 
die Tastatur eingegebenen Zeichen 
werden nicht unmittelbar, wie üb- 
lich auf dem Bildschirm dargestellt, 
sondern über den Akustikkoppler 
an dıe Mailbox gesendet, die dann 
ihrerseits jedes Zeichen wieder zu- 
rückschickt. Erst die zurückge- 
schickten Zeichen erscheinen auf 
dem Bildschirm. Dadurch kann der 
sender kontrollieren, ob die gesen- 
deten Zeichen richtig beim Empfän- 
ger angekommen sind. 


Parität: keine 

Das Paritäts-Bit entfällt. Wenn Parı- 
tät auf gerade gestellt wird, werden 
alle Bits, die aufEins stehen, addiert. 
Ist die Summe gerade, wird das Pa- 
ritäts-Bit auf Null gesetzt, so daß die 
Quersumme des Datenwortes plus 
Parıtäts-Bit immer eine gerade Zahl 
liefert. 

Wird dem Empfänger eine unge- 
rade Zahl angeboten, so schließt er 
daraus, daß die Übertragung feh- 
lerhaft war. 


Stop-Bit: ] 

Jedem Datenwort wird eın Bit als 
Anhängsel angefügt um Sender 
und Empfänger zu synchronisieren. 
Fehlt das Stop-Bit, so kann das Ende 
und der Änfang eines Datenwortes 
nicht erkannt werden. 

Nachdem das lerminalprogramm 
geladen und die Parameter richtig 
eingestellt waren, stand dem ersten 
Datentransfer nichts mehr im \Weg. 
Durch die Tastenkombination CTRL- 
— kam ich wieder zurück ins Haupt- 
menü und wählte durch das Unter- 
menü »online« den Sende- und Emp- 
fangsbetrieb. Der Bildschirm wurde 
bis auf eine Informationszeile, in der 
Angaben über den momentanen Be- 
triebszustand stehen, gelöscht. Wei- 
ter war nichts zu sehen. Auch der 
vertraute blinkende Cursor war ver- 
schwunden. Voller Zuversicht wählte 
ich die erste Mailboxnummer. Im Te- 
leion war nur das Besetztzeichen zu 
hören. Ich wählte die nächste Mail- 
boxnummer. Wieder war besetzt. 
Dieses wiederholte sich etwa 10 Mi- 
nuten land, bis ıch bei einer Mailbox 
durchkam. Daß ich mit einer Mail- 
box verbunden war, erkannte ich 
daran, daß im Telefon ein langanhal- 
tender Piepton zu hören war, Schnell 
legte ıch den Hörer in die dafür vor- 
gesehenen Gummimuffen des Aku- 
stikkopplers. Kaum war das gesche- 
nen, da rasten die ersten Zeichen nııt 
einer Geschwindigkeit von 300 Baud 
über den Bildschirm. Nur mit Mühe 
konnte ıch den an mir vorbeiflitzen- 
den Text lesen, der Informationen 
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über die Benutzeranweisungen der 
Mailbox enthielt. Ich versuchte mır 
diese Informationen zu notieren, 
mußte jedoch schnell feststellen, 
daß es unmöglich ist, beieiner ÜUber- 
tragungsgeschwindigkeit von 300 
Baud (Bit pro Sekunde) mitzuschrer- 
ben. Um die Benutzerhinweise nicht 
zu verpassen, machte ıch von der 
Möglichkeit Gebrauch, den Daten- 
transfer mit der Taste CTRIL-S anzu- 
halten, notierte mır das, was mich ın- 
teressierte und nahm den Daten- 
transfer mit der Taste CTRL-Q wıe- 
der auf. Nachdem die Benutzeran- 
weisungen an mir vorbeigerauscht 
waren, erwartete die Mailbox die 
Eingabe einer Benutzernummer, 
über die ich als Anfänger nicht ver- 
fügte. Ich versuchte es mit dem Wort 
»gast«. Als Gast war es mir ım Ge- 
gensatz zu einem Anwender mit Be- 
nutzernummer, also einem eingetra- 
genem Benutzer, nicht immer mög- 
lich, über die im System gespeicher- 
ten Programme zu verfügen. Auch 
ist der eingetragene Benutzer inder 
Lage Informationen abzurufen, cie 
nur für ihn bestimmt sind. Ich tıppte 
also das Wort »gast« ein. Kaum war 
es eingegeben, da aing die Post ab 
und das Hauptmenü der Mailbox er- 
schien auf dem Bildschirm, was 
nicht immer der Fall ist. Häufig muß 
man, um ins Hauptmenü zu gelan- 
gen, RETURN, HELP, oder ein Fra- 
gezeichen eingeben. Ich wurde auf- 
gefordert eines der zahlreichen Un- 
termenüs anzuwählen und ent 
schied mich für den Programm-ser- 
vice, gab die entsprechende Zahl 
ein und sollte aus einigen aufgeführ- 
ten Terminalprogrammen mein eı- 
genes angeben. Leider war mein 
Programm nicht dabei. Da mıch 
aber gerade der Programm-Sservr 
ce interessierte, gabich ein anderes 
Terminalprogramm an. Der Eriolg 
war, daß mein Computer nichts 
mehr von sich gab. Ich versuchte die 
Verbindung ordnungsgemäß mit 
der Taste CTRLÄX abzubrechen. 
Aber es passierte nıchts. Auch der 
Versuch mit der Tastenkombination 
CTRL--, mit der man bei vielen Ter- 


Lassen sich Mailboxen 


überlisten? 
minalprogrammen Zurück ins 


Hauptmenü gelangt, scheiterte. OT 
fenbar war der © 64 abgestürzt. Ich 
war gezwungen, die Verbindung mit 
Gewalt abzubrechen, indemich den 
Hörer auflegte, den Computer aus- 
schaltete und das Terminalpro- 
gramm neu lud. Die weiteren Versu- 
che, eine Mailbox anzurufen, verlie- 
fen mehr oder weniger erfolgreich. 
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Hin und meder kam es vor, daß 
Mailboxnummern, die aus einer 
Mailbox stammten, Privatanschlüs- 
se waren. Deshalb sina dıese Tele- 
fonnummern mit Vorsicht zu genie- 
ßen. Es ist für die Betroffenen nun 
einmal sehr unangenehm, mitten ın 
der Nacht aus dem Bett gekliingelt 
zu werden. 


Lehrreiche Erfahrungen 


Die Praxis hat gezeigt, daß sich 
Mailboxen nach dem ersten Freizei- 
chen melden. Wenn die Leitung frei 
ist und die Mailbox rneldet sıch nıcht 
nach dem ersten Freizeichen, han- 
delt es sich entwreder um eine Box 
die nur zeitweise beineben wird 
oder man hat einen Privatanschluß 
vor sıch, 

Die meisten Terminalprogramme 
haben einen Modus, mit dem sıch 
die empfangenen Daten auf Disket- 
te abspeichern lassen. Leider ver- 
fügt nicht jede Mailbox über Giese 
dem Änfänger sicherlich zu emp- 
fehlende Einrichtung. 

Der Grund dafür ist, daß der C 64 
die ankommenden Daten bis zu ei- 
ner Länge von 5 KByte speichert 
und sie dann als Block auf Diskette 
schreibt. Während dieses Schreib- 
vorgangs können keine Daten emp- 
fangen oder gesendet werden. Die- 
ser Zustand wird der Mailbox über 
ein Stoppzeichen mitgeteilt. Einige 
Boxen können dieses Stopp-Zeichen 
nicht interpretieren und ignorieren 
es, 

Daher kann es leicht passieren, 
daß der sogenannte Timeout er- 
reicht wird, eine Zeitspanne, die bei 
den meisten Mailboxen zwischen 30 
Sekunden und einer Minute hegt. Ist 
diese Zeitspanne überschritten, 
bricht die Mailbox die Verbindung 
ab, da sie annimmt, daß der Kommu- 
nikationspartner aufgelegt hat. 

Ist eine bestimmte Mailbox besser 
bekannt, bietet sich eine Möglıich- 
keit an, Gebühren zu sparen, Mitder 
Tastenkombinatien CTRL-C können 
bei einigen Mailboxen Systembe- 
schreibungen und Menüunterpunk- 
te übersprungen oder abgebro- 
chen werden. 

Auch beim Schreiben ın dıe Mall- 
box (Briefkasten) kann man viel Zeit 
und Geld sparen, indem man nicht 
im Online-Modus (Sende/Emp- 
fangsbetrieb) Texte eintippt, son- 
dern den Editor des Terminalpro- 
gramms benutzt. Er gleicht von sei- 
ner Bedienung her einem Textverar- 
beitungsprogramm. Die fertigen 
Texte werden auf Diskette abge- 
speichert und können ım Online- 


Modus direkt von der Diskette in die 
Mailbox geschrieben werden. 

jedes Terminalprogramm verfügt 
über die Möglichkeit, die Funktions- 
tasten mit Texten zu belegen. Hier 
können zum Beispiel haufig benötig- 
te Benutzernummern oder Adres- 
sen abgelegt werden. 

Tauchen während einer Verbin- 
dung mit einer Mailbox Schwerig- 
keiten und Probleme auf oder wer- 
den Mängel an der Maıulbox lestge- 
stellt, bieten die meisten Mailboxen 
ein Untermenüan, mitdem man sıch 
direkt über den Computer mit dem 
Systemoperator ın Verbindung set- 
zen kann. Der Systemoperator ist 
derjenige, der für die Mailbox ver- 
antwortlich ist, Kann man Ihn nicht 
direkt erreichen, besteht die Mög- 
lichkeit, ihın in einer Art Briefkasten 
Nachrichten zu hinterlassen. Auch 
Anfänger sollten nicht davor zurück- 
schrecken, sıch beı auftretenden 
Problemen an den Systemoperator 
zu wenden. Denn nur durch solche 
Nachrichten und Informationen 
kann man erreichen, daß die Mal- 
boxen, die sıch bıs Jetzt noch m Ver- 
suchsstadium befinden, oder für 
Anfänger (und auch für Profis) »Stol- 
persteine« darstellen, sprich über 
eine unklare Benutzerführung ver- 
fügen, verbessert und optimiert 
werden. Es gibt sogar Mailboxen, 
die erst nach der richtigen Beant- 
wortung grundlegender Fragen zur 
Mailboxbenutzung den Zugang zur 
eigentlichen Mailbox erlauben. 


Datenfernübertragung 
ohne Mailbox 


leder der über einen Computer 
mit RS232-Interface und Akustik 
koppler verfügt, kann per Telefon 
mit anderen Computern ähnlicher 
Gerätekonfiguration über eine ge- 
eignete Treibersoftware (Terminal- 
programme) kommunizieren. Dazu 
isteiner der Äkustikkoppler auf»orı- 
ginate« der andere auf sanswer« 
einzustellen. Es spielt dabei keine 
Rolle, welcher von beiden auf »an- 
swer« und welcher auf »originate« 
steht. Der Äkustikkoppler, der auf 
»yanswer« eingestellt ist, sendet nach 
Zustandekommen einer Verbin- 
dung einen Ton. Der Akustikkopp- 
ler, der auf»originate« eingestellt ist, 
antwortet mit einer Folge von Impul- 
sen, die Informationen über die Pa- 
rametereinstellungen enthalten. Da- 
durch ist zum Beispiel eine Mailbox 
in der Lage, sich an die Parameter- 
einstellung (Baudrate, Parity, Stop- 
Bit etc.) eines Akustikkopplers anzu- 
passen. Zwei miteinander kommuni- 
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zierende Computer können dies 
nicht, da Terminalprogramme die 
Folge von Impulsen, die Informatio- 
nen über die Parametereinstellun- 


gen enthalten, nicht auswerten. Des- | 


halb ist, wenn zwei Computer mitein- 
ander verbunden sind, besonders 
daraufzu achten, daß dıe Parameter 
übereinstimmen. Sonst kann es 
leicht passieren, daß plötzlich wirre, 
zusammenhanglose Zeichen auf 
dem Bildschirm erscheinen. Es ıst 
dann aber nicht erforderlich, den 
Computer auszuschalten, oder die 
Verbindung abzubrechen. Denn 
wahrend man sıch im OÖnline-Modus 
belindet, kann man bei vielen Ter- 
minalprogrammen mit der Tasten- 
kombınation CTRL-- ıns Hauptme- 
nü gelangen, von dort das Menü »Pa- 
rametereinstellen« anwählen, die 
Parameter ändern und dann in um- 
gekehrter Reihenfolge wieder ın 
den Online-Modus gelangen. Wenn 
zwei Computer über das Telefon 
miteinander verbunden sınd, bietet 
es sich natürlich auch an, Program- 
me oder Listings auszutauschen. Um 
diesen Datentransfer zeitlich zu ver- 
kürzen, sollte versucht werden, den 
Austausch mit einer höheren Baud- 
rate abzuwickeln. Bei 1200 Baud ist 
laut Aussage von Experten eine feh- 
lerfreie Übertragung noch gewähr- 
leistet, vorausgesetzt, die Verbin- 
dung Ist einwandfrei oder der Kom- 
munikationspartner Ist nicht allzu- 
weit entfernt, Während man zum 
Beispiel für ein 30 KByte langes Pro- 
gramm bei 300 Baud etwa 18 Minu- 
ten benötigt, verkürzt sich die Über- 
ragungszeit bei 1200 Baud auf etwa 
4,5 Minuten. 

Die Datenfernübertragung befin- 
det sich heutzutage noch im Än- 


fangsstadıum. Sicherlich hat sie in 


Zukunft einen hohen gesellschaftli- 
chen stellenwert und auch ihren 
Nutzen sowohl im privaten als auch 
im kommerziellen Bereich. Äber 
schon heute ıst der Entwicklungs- 
stand der Mailboxen so weit fortge- 
schritten, daß es Spaß macht mit ih- 
ner zu arbeiten. Jeder der über die 
entsprechende Soft- und Hardware 
verfügt, kann dortreichlich Informa- 
tionen abrufen und das häufig 24 
stunden am Tag. Das Angebot der 
Mailboxen reicht von Mailboxzeitun- 
gen bis hin zu fertigen Programmen, 
In sogenannten Briefkästen können 
Nachrichten geschrieben und von 
jedem abgerufen werden. Für den 
Computerfreak stellen sie eine rei- 
che Fundgrube dar. Hier wırd alles 
angeboten, was inirgendeiner Form 
etwas mit dem Computer zu tun hat, 
Mich als Anfänger hat dieses Medi- 
um von Anfang an fasziniert. (ah) 











Terminalprogramme 


Wie überall braucht man auch in der Datenfern- 
übertragung gute Werkzeuge. Ein solches Werkzeug 
ist für die DFÜ das Terminalprogramm. 


as richtige Terminalprogramm 
auszuwählen, Ist nıcht so ein- 
fach, wie es auf den ersten 
Blick scheint Für den Anwender ıst 





| es oft sehr schwer, die Spreu vom 


Weizen zutrennen. Eine Hilfe bieten 
bei der Entscheidung unsere Tests 
und unsere Marktübersicht. Nicht 
immer werden sıch Fachausdrücke 
umgehen lassen. Für alle, die noch 


| einmal genauer nachlesen wollen, 


haben wir auf Seite 44 ein kleines 
DFÜ-Lexikon abgedruckt. 

Ein Terminalprogramm steuert 
die Kommunikation zwischen zwrei 
Computern. Es ist ın den meisten 
Fällen nıcht von einem bestimmten 
Akustikkoppler oder Modem ab- 
hängig,. Eine Ausnahme stellt zum 
Beispiel der »Ascom-Akustikkopp- 
ler« dar. Er wird nicht wıe andere 
Koppler über den User-Port ange- 


schlossen. Der Anschluß erfolgt 


über den Expansion-Port und erfor- 
dert deshalb eine andere Ansteue- 
rung, Ein Terminalprogramm für 
dieses Gerät ist im Kaufpreis inbe 
rien, 

Gute Terminalprogramme bieten 
dem Benutzer die Möglichkeit, be- 
stimmte UÜbertragungsparameter 
einzustellen. Der DFU-Neuling wird 
von diesen Einstellmöglichkeiten 
aber meist überfordert. Er sei an 
dieser Stelle auf den Artikel »DFU 
für Änfänger« hingewiesen. 

Bevor wir jetzt zu den Tests kom- 
men, noch ein wichtiger Hinweis: 
Achten Sie beim Kauf von Terminal- 
programmen immer darauf, um wel- 
che Version es sıch handelt! In der 
Vergangenheit sind einige dieser 
Programme innerhalb kurzer Zeit 
mehrmals verbessert oder erwei- 
tert worden. Dies wırd von den Pro- 
grammierern meist durch eine Er- 


höhung der »Versionsnummer« ge- 


kennzeichnet. Erkundigen Sie sich 
also möglichst vor dem Kauf bei 
Freunden oder beim Hersteller, 
welche Version die aktuellste ist. So 
sind Sie sicher, kein »wveraltetes« Pro- 
gramm zu erwischen Nun zu der 
Verstellung zweier neuer Terminal- 
programme. 

Bei dem Programm »Dataterm $4« 
können Sie, wie bei den meisten Ter- 
minalprogrammen, zwischen deut- 
scher und englischer Bedienerfüh- 
rung wählen. Nachdem die gewähl- 


te Sprache geladen Ist, werden Sie 
aufigelordert, eine Iormatierte Da 
tendıskette einzulegen. Diese wird 
für zwei Funktionen benötigt. Zum 
einen wird auf ıhr, soweit man dies 
wünscht, der Dialog mit dem ande- 
ren Computer, zum anderen die 
Funktionstasten-Belegung abge- 
speichert. 


Dataterm 64 


Die Grundeinstellung des Pro- 
gramms weist folgende Parameter 
aut: 300 Baud, 7 Datenbits, 1 Stop-Bit, 
3-Draht-(Line-JHandshake una Vall- 
duplex-Betrieb. 

Der Pufferspeicher für übertrage- 
nen lext beträgt zirka 5000 Byte. Ist 
dieser gefüllt, wird zum Abspei- 
chern automatisch eın »CTRL S« an 
die Gegenstelle gesendet, um den 
Datenfluß zu stoppen. Besitzt die Ge- 
genstelle keme solche Stopp-Funk- 
tion, so wird dies dem Benutzer 
durch Dataterm 64 mitgeteilt, Nach 
dem speichervorgang wird der Ge- 
genstelle mit »CTRL O« das Signal. 
zum weiteren Senden gegeben. 
Während des ÖOnline-Betriebes 
kann der Speichervorgang mit der 
Pfeil-hoch-Taste abgebrochen und 
wıeder aufgenommen werden. 

Weitere Angaben zum Programm 
entnehmen Sie bitte unserer Markt- 
übersicht. 

Im Testbetrieb hat sich Dataterm 
54 bewährt. Die Benutzerführung ist 
einfach zu bedienen und schnell er- 
lernbar. Bei der Datenübertragung 
traten keine vom Programm beding- 
ten UÜbertragungsfehler auf, Der 
Preis ist mit 49,90 Mark als äußerst 
günstig zu bezeichnen. 


Multicom 64 Version 1.3 


Multicom 64 von Software Express 
gilt als der Nachfolger der 
Teleterm-Reihe Es ıst komplett in 
Maschinensprache geschrieben, 
Besonders erwähnenswert ist die 

ausführliche, gut verständliche Be- 
schreibung, obwohl es sich derzeit 
noch um eine Vorversion handelt, 

Die Parametereinstellung ist fol- 
gende: 300 Baud, 7 Datenbits, ein 
Dtop-Bit, gerade Parität. Fürden Fall 
daß diese Parametereinstellung 
nicht die richtige Ist (erkennbar an 
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unverständlichen Zeichen auf dem 
Bildschirm), bietet Multicom 64 eine 
Besonderheit. Mit dem Befehl »Auto- 
Logon« können Sie automatisch 
Übertragungsparameter auspro- 
bieren. Das Programm sucht sıch 
dann die passenden Parameter und 
stellt sıe ein. 


Automatische Parameter- 
einstellung 


Das Haupt- und die Untermenüs 
bieten 47 einzelne Menüpunkte an. 
Zusätzlich gibt es noch sechs weiıte- 
re Hilfsbefehle, die nicht in den Me- 
nüs aufgeführt werden. Unter die- 


Kleine Marktübersicht der Terminalprogramme 


a) 8/7/6/8| 
b) 2 


[75-1200 | ©) 8/7/6/5| 

912 
150-2400 | 2)8/2/6/5 
/ b) 1/2 


I) Preis inklusive Interface 


HSW-Streber 
Pettenkoferstr. 24 
5000 München 2 


2) Mengenrabait auch für Clubs 


Software Express GmbH 
HuscNiehaff-Straße 84 
4000 Düsseldorf # 


sen Befehlen befindet sich ein kom- 
fortabler Text-Editor, der fast schon 
einer Textverarbeitung gleicht, 50 
verfügter zum Beispiel auchübereı- 
nen Zeilenumbruch. Das bedeutet, 
daß ein Wort, das nichtmehr nene 
Zeile paßt, automatisch in die näch- 
ste Zeile geschoben wird. 

Auch bei Multicom sind die Funk- 
tionstasten belegbar. Die Belegung 
kann auf der Datendiskette abge- 
speichert werden. Weiterhin ver- 
fügt das Programm über UPLOAD 
(Senden von Basic-Programmen) 
und DOWNLOAD (Empfangen von 
Basıc-Programmen). 

Zu erwähnen bleibt noch, daß der 
Benutzer sich von diesem Pro- 


Hindenburgstr. 93 
2130 Lüneburg 


Electronie Universe A. Veist-U. Wenk 


gramm eine Telefonnummerndateı 
anlegen kann, die vom Programm 
aufrufbar ist. Der relativ hohe Preis 
von 198 Mark (mklusive Interface) 
für dieses Programm kann wegen 
seiner guten Leistungsmerkmale 
gerade noch als gerechtiertigt an- 
gesehen werden. 

Negatıv ıst allerdings zu bemer- 
ken, daß dieses Programm nur zu- 
sammen mit der Software Expreß- 
schnittstelle arbeitet. Wer also 
schon ım Besitz einer RS232-Schnitt- 
stelle ist, sollte sıch für ein anderes, 
mit ähnlichen Leistungsmerkmalen 
ausgestattetes Programm (zum Bei- 
spiel Terminal 64«, Test 64’er Ausga- 
be 2/85) entscheiden. (rg) 
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3) Gehört zum sreriefäg des Ascom- Arusilkoppier! Nicht gesondert erhältlich (Gesamtpreis 249 Mark). 


Dynamics Marketing GmbH 
Große Bäckerstr. 1] 
2000 Hamburg 1 


O40)365147 
Fotoelektrönik immo Dirust 
Landwehrstr. 5 

5100 Darmstadt 


(02111424323) 

CTK Computer-, Text- und 
Eommunikations-Systeme GmbH 
Langenbrück 20 

s0s0 Bergisch Gladbach ! 
02204 63061 


04131) 32760 + 378375 
Computer Related Products 
Claus F Erbrecht 
La} ppenbergsalles 32 

2000 Hamburds 20 


(089) 534903 


Stockem Computertechnik 
Berghausen 13 

5778 Meschede 

0291) 1221 
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Modem 
Datenübertragungseinrichtung, 
die direkt an das 'lelefonnetz ange- 
schlossen wird, also nıcht über den 

Telefonapparat, 

Akustikkoppler 
Datenübertragungseinrichtung, 
die über das Telefon an das Postnetz 
angeschlossen wird. Erkennbar 
sind Akustikkoppler an den Gummi- 
muffen für die Aufnahme des lele- 
fonhörers. 
Handshaking 

„Handshaking« bezeichnet den 
Vorgang des Aussendens von Daten 
und des Wartens auf die Empfangs- 
bestätigung des Computers, mit 
dem man den Datenaustausch vor- 
nımmt. 

Simplex 

Wenn auf emer Datenüberira- 
gungsleitung Daten nur In einer 
Richtung übertragen werden kön- 
nen, bezeichnet man dies als 5im- 
plexbetrieb, Dieses Verfahren wird 
wegen der fehlenden Rückmelde- 
möglichkeiten jedoch selten ande- 
wandt. 

Halbduplex 

Im Halbduplexbetrieb bestätigt 
der empfangende Computer den 
Empfang der Daten. 

Vollduplex 

Im Vollduplexbetrieb können bei- 
de Computer gleichzeitig senden. 
Weiterhin wiederholt der empfan- 
gende Computer dıe Daten und 
sendet sie an den ersten Computer 
zurück. Stimmen diese Daten über- 
ein, wird das nächste Byte gesen- 
det. Sind sie nıcht korrekt, werden 
sie wiederholt. 

Baud-Rate 

Die Baua-Rate bezeichnet dıe Ge- 
schwindigkeit mit der Daten über- 
mittelt und empfangen werden. 300 
Baud bedeutet, daß 300 Bits pro Se- 
kunde übertragen werden. 
Paritätsbit _ 

Um die UÜbertragungassicherheit 
zu erhöhen, wird jedes Byte durch 
ein zusätzliches Bit ergänzt. Die Er- 
ganzung erfolgt so, daß die Summe 
der gleichartigen Binärzustände (0 
oder |) eine ungerade oder gerade 
Zahl ergibt. Wird kein Bit ergänzt, so 
hat die Übertragung keine Parität. 
Start/Stop-Bits 
„Einige Computer verlangen dıe 
Übertragung einer bestimmten An- 
zahl von Null-Bits nach jedem Byte, 
Die Benutzung von Je einem Stop-Bit 
undeinenm Start-Bitistamhäufügsten. 
Treibersoftware, Terminalprogramm 

Mit Treibersoftware oder Termi 
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nalprogramm bezeichnet man die 
Programme, die die Datenübertra- 
gung steuem. Mit ihnen wird zum 
Beispiel die Übertragung von Stop-, 
Start- und Paritäts-Bits eingestellt 
und gesteuert. 

Mailbox 

Eine Mailbox ist eine Art elektro- 
nıscher Briefkasten. Es wırd zwi- 
schen drei Kategorien unterschie- 
den! 

l. Öffentliche Mailboxen (Zutritt für 
jedermann) 

2. Private Mailboxen (Zutritt nur für 
eingetragene Benutzer) 

3. Gemischte Maiboxen (öffentli- 
cher und privater Bereich). 

Alle drei Kategorien können ge- 
werblichen Charakter haben. Im 
gewerblichen Bereich dienen Mail- 
boxen oft zur Aufnahme von Bestel- 
lungen. 

Sysop 

Der System-Operätor ist der Be- 
treiber einer Mailbox oder die Auf- 
sicht am Mailbox-Computer. 
Übertragungs-/Eingangsprotokoll 

Mit diesem Protokoll werden die 
Regeln festgelegt, die dem Übertra- 
qgungsverlahren zugrunde liegen. 
Erst wenn beide Computer manuell 
oder automatisch auf das gleiche 
Ubertragungsprotokoll eingestellt 
sind, kann eine sinnvolle Datenüber- 
tragqung beainnen. 

Timeout 

Der Tımeout ıst die Zeitspanne 
dıe eine Mailbox auf die Eingabe 
des Benutzers wartet, bevor sie an- 
nımmt, daß der Benutzer die Verbin- 
dung beendet hat. Die Telefonver- 
bindung ward dann auch von der 
Mailbox beendet, damit die Leitung 
für den nächsten Anrufer zur Verfü- 
gung steht. 

Gesamtzeitlimit 

Das Gesamtzeitlimit ist das Zeit- 
konto des Benutzers innerhalb des 
Computersysterns, mit dem er Kon- 
takt aufgenommen hat. Erreicht der 
Anrufer sein Zeitlimit, wird die Ver- 
Bindung automatisch beendet. Es 
soll verhindert werden, daß eınzel- 
ne Benutzer einen Computer stun- 
denlang blockieren. Das Zeitlimit 
von »eingetragenen Benutzern« ist 
meist größer bemessen, als das von 
»Besuchern«. 

Answer/Originate 

Wenn 5ie mit einem Computer 

Verbindung aufnehmen, muß Ihr 


Modem oder Akustikkoppler auf 


»Originate« gesetzt sein. Dadurch 
wird das »Einführungsprotokoll« be- 
connen. Kommunizieren Sie direkt 


init einem Computer, muß der eine 
im »Originate-«, der andere ım 
»Answer-Modus« sein. Ist die Ver- 
bindung aufgebaut, spielt der Mo- 
dus keine Rolle mehr. 
Datex-P 

Datex-P ist ein Verbindungsnetz 
der Bundespost. Über zentrale Ver- 
mittlungsstellen kann meist über 
große Entfernung zum Orts-Tarıf 
kommuniziert werden. Siehe auch 
»Die Netze der Post«, Seite 46. 
Bix 

Service-Netz der Bundespost. 
Ausführlicher siehe auch »Die Netze 
der Post«, Seite 48. 
Telebox 

Die Telebox ıst eine von der Bun- 
despost betriebene Mailbox. Sie ist 
nur für eingetragene Benutzer kon- 
zipiert. Siehe auch »Die Netze der 
Fost«, seite 46. 
ISDN 

Mit ISDN (Integrated Services D-- 
gital Network) wird der bis 1983 ge- 
plante Netzausbau der Bundespost 
bezeichnet. Siehe auch »Die Netze 
der Post«, Seite 46, 
7-Bit-, 8-Bit-Übertragung 

Um den ASCI-Code darzustellen, 
benötigt der Computer nur sieben 
Bits. Mit dem Ausdruck T-Bit, &-Bit- 
Übertragung wird angegeben, ob ın 
einem übertragenen Byte sieben 
Datenbits (also der AsClIL-Wert) und 
ein »Füllbit«e  (f-Bii -Übertragung) 
oder sieben Datenbits und ein Pari- 
tätsbit (8-Bit-Übertracung) enthalten 
sind. 
Wortlänge 

Die Wortlänge bezeichnet die An- 
zahl der Bits ın einem »UÜbertra- 
Qungsbyte« beziehungsweise einer 
Uberlragungseinheit. Sie besteht 
aus den Datenbits, dem Pantätsbit, 
dem startbit und den Stop-Bit(s). Bei 
acht Datenbits, einem Paritätsbit, ei- 
nem Startbit und zwei Stop-Bits ist 
die Wortlänge = 12. Aus »schlam- 
pigkeit« wird ın der DFÜ ın diesem 
Fall oft von einem »Byte« gespro- 
chen, obwohl es 12 Bits beinhaltet. 
Datenendeinrichtung 

Mit »Datenendeinrichtung« wird 
das Gerät»am Endes einer Übertra- 
gungsleitung bezeichnet. Wird die 
Datenübertragung mit einem C 64 
vorgenommen, sc ist dieser die Da- 
tenendeinrichtung. Ein Modem 
oder Akustikkoppler ist dadegen 
ein Datenübertragungsgerät. (rg) 


sollten Ihnen Begriffe nicht klar 
geworden sein, oder sollten Sie 
Begriffe vermissen, die wir in die- 


ser Übersicht nıcht berücksich- 
tigt haben, so schreiben Sie uns 
bitte, 
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Die Netze der Post 


Die Datenfernübertragung mit Computern steckt in Deutschland eigentlich noch in 
den Kinderschuhen. Deshalb informieren wir Sie umfassend, was hinter den Be- 





m 31. Dezember 1975 wurde 
RB: der Bundespost die FTZ- 

Prüfnummer 1313138000 an eı- 
nen Teakholzkasten vergeben. 
Klappte man diesen Kasten auf, wur- 
den zwei Mulden sichtbar, die einen 
Telefonhörer aufnehmen konnten. 
Dieser Kasten war ein Akustikkopp- 
ler. Genauer gesagt, der erste Aku- 
stixkoppler, der eine FTZ-Prünum- 
mer bekam. 

Der Akustikkoppler im Holzka- 
sten ist heute fast schon ein Mu- 
seumsstück. In den letzten zehn Jah- 
ren haben ihn modernere und bil- 
gere Geräte abgelöst. Auch neue 
DFU-Netze sind mittlerweile von der 
Bundespost eingerichtet worden. So 
wurde 1980 das Datex-P-Netz einge- 
führt, 1983 Btx und 1984 die Telebax. 
Das Gesamtkonzept des weiterhin 
geplanten Netzausbaus bis 1988 
wird mit ISDN bezeichnet. Was sich 
hinter den Begriffen Datex-P Bix, Te- 
lebox und ISDN verbirgt, und we 
man sich an diesen Netzen beteiligt, 
erfahren Sie ım folgenden. 
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Am 26. August 1980 begann im ge- 
samten Bereich der Deutschen Bun- 
despost ein zwölfmonatiger Probe- 
betrieb für den Datex-P-Dienst. DI- 
rekt im Anschluß an den Probebe- 
trieb wurde Datex-P dann in das fe- 
ste Angebot der Bundespost über- 
nommen. Doch was ist Datex-P eı- 
gentlich? 

Datex-P ist ein öffentliches Daten- 
übertragungsnetz, das binäre Daten 
(zum Beispiel von Computern; ande- 
re binäre Daten siehe ISDN) »in Pa- 
keten vermitlelt«, Bei der Paketver- 
mittlung werden die zu sendenden 
Daten zu Abschnitten (Paketen) zu- 
sammengefügt. Ein Paket kann bis 
zu 512 Bits enthalten. Ein Datenpaket 
wird gesendet, sobald es vollstän- 
digistoderesnurnoch den »Rest«ei- 
ner Übertragung enthält. Es wird al- 
so nicht jedes Zeichen für sıch über- 
tragen, sondern die Zeichen wer- 
den zu kleinen Paketen gebündelt. 
Ist ein Datenpaket gesendet wor- 
den, wird die Übertragungsleitung 
für andere Benutzer freigegeben, 
bis das nächste Paket des gleichen 
Benutzers vollständig vorliegt. So 
wird eine Übertragungsleitung von 
mehreren Benutzern gleichzeiig 
verwendet. Man spricht hierbei von 
einer virtuellen Verbindung. Der 
Datex-P-Benutzer spürt von der vir- 
tuellen Verbindung jedoch über- 
haupt nichts. Er hat das Gefühl, daß 
er die Übertragungsleitung ständig 
zur Verfügung hat. 


—— ———— 
Datex-PVermittlungsstelle | 
3 | 
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Berechnet wird jeweils nur die 
Datenmenge, die im Datex-P-Netz 
übertragen wird, und die Zeit, wäh- 
rend der sich ein Benutzer ın das 
Netz einschaltet. Die Entfernung 
spielt keine Rolle. So ist es zum Bei- 
spiel egal, ob Sie Daten von Mün- 
chen nach Nürnberg oder von Mün- 
chen nach Hamburg übertragen, 


Bedienung 

Um Datex-P zu nutzen, brauchen 
Sie nur einen Computer, einen AKu- 
stikkoppler oder ein Modem und 
ein Terminalprogramm. Über das 
Telefon wird dann die nächste 
Datex-PVermittlungsstelle andge- 
wählt (Rufnummern siehe Tabelle 
1.). Ist die Verbindung hergestellt 
(der Akustikkoppler oder das Mo- 
dem schaltet auf READY), muß ein 
»,«(Punkt) und RETURN eingegeben 
werden (Dienstanforderungssi- 
anal). Die Vermittlungsstelle meldet 
sich zur Kontrolle dann mit: »Datex-P: 
AA XXX xxxxx« Hierbei bezeichnet 
44 XKXXX XXXxxX die Datex-FP-Rufnum- 
mer des erreichten Anschlusses in 
der Vermittlungsstelle In München 
könnte diese Meldung zum Beispiel 
»Datex-P: 44 8900 49130« lauten. 

Die Vermittlungsstelle erwartet 
jetzt die Eingabe einer NUl (Network 
User Identification) oder NUA (Net- 
work User Adress). Die NUI ist ein 
Code, der dem System mitteilt, daß 
Sie die Gebühren der Datenüber- 
tragung übernehmen. Die NUI muß 
bei der Bundespost beantragt wer- 
den. Die Eingabe würde lauten: NUI 
Dxxxxx, wobei xxxxx die Teilneh- 


Datex-P-Vermittlungsstelle 





merkennungist. Nach dieser Einga- 
be wird noch Ihr Passwort abde- 
fragt. 

Die NUA ist die Datex-P-Rufnum- 
mer des Teilnehmers, den Sie an- 
wählen wollen. Besitzen Sie keine 
NUlL muß die Gegenstelle bereit 
sein, die Gebühren zu übernehmen. 
Hierzu müssen Sie der Rufnummer 
(NUA) ein »R« (Reverse Charging) 
voranstellen, Die Datex-PVermitt- 
lungsstelle prüft dann, ob die Ge- 
genstelle mit der Gebührenüber- 
nahme einverstanden ist. Die NUA 
kann wie folgt aussehen (dies ıst ei- 
ne Fantasienummer): 

45 8900 12345 (Rufnummer) 

R 45 8900 12345 (Rufnummer mit der 
Bitte um Gebührenübernahme) 
Clixxx) 45 8900 12345 (Rufnummer 
mit Teilnehmerklasse, durch denIn- 
dex xxx gekennzeichnet. Die Teil- 
nehmerklasse kennzeichnet die Be- 
reiche einer Datenbank, die benutzt 
werden können). 


Gebühren 

Bei Datex-P gibt es, abweichend 
vom Telefontarif, drei Zeitabschnitte 
mit unterschiedlichen Verbindungs- 
gebühren (Tabelle 2): 
Tag — von 8 bis 13 Uhr 
Nacht 1 — von 6 bis 8 Uhr und von 18 
bis 22 Uhr 
Nacht 2 — von 22 bis 6 Uhr und Sams- 
tag 14 Uhr bis Montag 6 Uhr, sowie 
an bundeseinheitlichen Feiertagen 
von 0 bis 24 Uhr. 

Die Gebühren setzen sıch aus ver- 
schiedenen Einzelpositionen zu- 
sammen, die Sie dem »Bundespost 


Schema einer Datex-P-Verbindung 
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Informationsblatt Nummer 146« ent- 
nehmen können. An dieser Stelle 
seien nur zwei kleine Beispiele aus 
dem »Informationsblatt Nummer 
145« der Bundespost angeführt: 

Für eine Verbindung mit einer Da- 
tenbank von 30 Minuten Dauer beı 
zirka 7500 übertragenen Zeichen ist 
eine Gebühr von rund 0,75 Mark an 
dıe Post zu zahlen. 

Bei einer Reisebuchung im Dialog 
einschließlich der Ausgabe der Reıi- 
seunterlagen von zwei Minuten Dau- 
er mit zirka 2500 übertragenen Zer- 
chen fällteine Gebühr von etwa.0,20 
Mark an. 

In beiden Fällen kann diese Ge- 
bühr unter Berücksichtigung der 
mengenabhängigen Gebührenstaf- 
fel und der Tageszeit noch geringer 
ausfallen (siehe Tabelle 2). Eine NUI 
kostet 15 Mark im Monat. 

Anträge für einen Datex-P-Haupt- 
anschluß und die Erteilung eıner 
NUI sind bei Ihrem örtlichen Fern- 
meldeamt erhältlich. 

Wer sich noch weiter über Datex- 
P informieren will, kann beider Bun- 
despost die Informationsblätter 
Nummer 93, 145, 146, 166 und 189 be- 
stellen. 


Bildschirmtext 


Bildschirmtext, kurz Btx, wurde 
von der Deutschen Bundespost ım 
September 1983 als allgemeiner 
Fernmeldedienst eingeführt. Aller- 
dings lief Btx bis zur Inbetriebnah- 
me einer neuen Systemtechnik Mit- 
te 1984 nur mit Einschränkungen. 

Btx soll n Zusammenarbeit von 
Telefon und Fernseher einen Dialog 
mit Computern ermöglichen. Dazu 
benötigen Sıe als Grundgeräte ei- 
nen Fernseher, einen Decoder, eine 
Tastatur und ein Telefon. Der Fern- 
seher muß mit einem Btx-Decoder 
ausgestattet sein. Der Decoder wan- 
delt die über die Anschlußbox an- 
kommenden Signale in Bildschirm- 
seiten um. Verbunden werden Tele- 
fon und Fernseher über die Btx- 
Anschlußbox. Diese erfüllt die 
Funktion eines Modems. Zusätzlich 
brauchen Sie jetzt noch eine Tasta- 
tur, um Eingaben machen zu kön- 
nen. Die Tastatur wird über den De- 
coder an den Fernseher ange- 
schlossen. 

Doch wo bleibt bei dieser Geräte- 
konfiguration der Computer? 

Eine Btx-Tastatur kostet zum Bei- 
spiel bei einem großen Versand- 
haus zirka 400 Mark. Eine Tastatur 
hat unser Computer jedoch auch! 
Man muß sie nur an das Btx-Netz an- 
schließen können. Hierzu bietet 
Commodore für den C 64 eın Br 
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Ruf-Nr. für die Übertragungsgeschwindigkeiten 








DATEX-P 
Vermittlungs- bis 300 Bit/s 1200 Bit/s 1200/75 Bit/s 
stelle (D3005) (D1200512) (D120050) 
Augsburg 464011 | 464031 464051 

( 36791) (36781) ( 36761) 
Berlin 240001 240081 240061 
Bielefeld 59011 59021 59041 
Bremen 170131 14291 15077 
Dortmund 57011 52011 5208] 
Düsseldorf 329318 339249 320748 
Essen 787051 791021 793003 
Frankfurt 202381 20291 20201 
Hamburg 441231 4412361 441281 
Hannover 326651 327481 | 32759] 
Karlsruhe 60241 60881 60581 
Köln 2911 2931 ' 2951 
Mannheim 409085 39941 | 39951 
München 228130 228630 2238758 
Nürnberg 20571 20541 20501 
Saarbrücken 810011 8l0031 810061 
Stuttgart 299171 299061 299291 





Tabelle 1. Rufnummern der Datex-P-Vermittlungsstellen 


Volumengebühr (national) 
Pf/Segment 


"Zeitabschnitte 
Taggebühr 


Mengenstaffel 08.00-13.00 


1. 0,2 Mio Segmente | 0,33 


Modul an, das diesen Anschluß er- 
möglicht. Zusätzlich erlaubt das Mo- 
dul das Speichern und Laden von 
Bildschirmseiten, was beı Btx sonst 
nicht möglich wäre. Bei einem Preis 
von 298 Mark für das Modul spart 
man also 100 Mark. 


Was leistet Bix? 

Neben den Datenverarbeitungs- 
anlagen der Bundespost steht das 
Btx-Netz mit zur Zeit 89 externen Da- 
tenverarbeitungsanlagen in Verbin- 


Fernseher 


Fernsprechnetz 





| Externer 
| Computer 


Teilnehmer- 


Computer 





Nachtgebühr I 


Nachtgebühr II 
22.00-06.00 


6-8 und 18-22 
0,09 


12 


Tabelle 2. Die Datex-P-Verbindungsgebühren 


dung (übrigens über Datex-P). Zu 
diesen gehören zum Beispiel Com- 
puter von Versandhäusern, Banken, 
Reiseveranstaltern etc. Der Benur 
zer kann unmittelbar mit Bestell- 
Buchungs- und Reservierungssyste- 
men Kontakt aufnehmen. Man kann 
also, rund um die Uhr bequem vom 
Wohnzimmersessel aus, die Konto- 
führung mit der Bank bearbeiten, 
die nächste Urlaubsreise buchen 
oder einen neuen Kühlschrank be- 


stellen, 
Externer 
Computer 


Datex-P-Netz 


Datenbank- Btx- 


Computer 


Leit- 
zentrale 





A 4 

78% 
Ä Datenbank 
Teilnehmercomputer computer 
Datenbank- 
Tastatır Teilnehmercomputer computer 
Datenbank- 


Teilnehmercommmter 


Schema einer Bix-Verbindung 
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Bild 1. Mit dem neuen CEPT-Standard können Bildschirmseiten in hochauflösender Grafik 
dargestelli werden. Hier ein Bild der österreichischen Fremdenverkehrswerbung. 


Über Bix können umfangreiche 
Datenbanken abgerufen und von 
Rechenzentren angebotene Daten- 
verarbeitungsprogramme für Be- 
rechnungen genutzt werden. 

Es gibt unter den Anbietern von 
Bildschirmseiten auch Zeitungsver- 
lage, die zum Beispiel die neuesten 
Nachrichten, Lokalberichte oder 
den Wetterbericht anbieten. 

Und noch eine weitere Nutzungs- 
möglichkeit wird zur Zeit in den Bild- 
schirmtext integriert: Die Telesoft- 
ware. Unter diesem Namen wird in 
Zukunft Software für Home- und Per- 
sonal Computer abrufbar sein. (Sıe- 
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he auch unseren »Bix-Wettbewerk« 
in dieser Ausgabe.) Die Gebühren 
für diesen neuen Service stehen zur 
Zeit noch nicht fest. 


Btx-Übertragungsstandard 

Seit September 1983 gilt für Bild- 
schirmtextein neuer, internationaler 
Darstellungsstandard, der von der 
CEPT (Konferenz der Europäischen 
Verwaltungen für Post und Fernmel- 
dewesen) iestgelegt wurde. Er um- 
faßt ein Basisrepertoire von 335 la- 
teinischen Buchstaben, Ziffern und 
Zeichen. Zusätzlich erlaubt der 
CEPTStandard bis zu 94 frei gestalt- 
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Bild 2. So sahen die Bildschirmseiten vor 
der Anderung des Standards aus 


bare Zeichen ın den Decoder zu la- 
den. Dieser Punkt macht es zum Bei- 
spiel erst möglich, Programme mit 
den Grafikzeichen desC 64 zu über- 
tragen, da diese nicht im bisherigen 
Basisrepertoire von Btx enthalten 
sind, Dieser frei definierbare Zeır- 
chensatz wird mıt DRCS (Dynamı- 
cally redifinable character set) be- 
zeichnet. 

Grafiken werden aus »Mosaikfel- 
dern« zusammengesetzt. Mosaikfel- 
der bestehen aus einem zwei mal 
drei Felder großen Raster. Die Mo- 
saikelemente werden ın dieses Ra- 
ster eingesetzt, wobei insgesamt 64 
Kombinationsmöglichkeiten zur Ver- 
fügung stehen. Dieses Darstellungs- 
verfahren wird allgemein als das 
»‚Alphamosaikverfahren« bezeich- 
net. Zusätzlich enthält der neue Stan- 
dard 64 Schrägflächen- und 32 Li- 
nienzeichen (Tabelle 3). 

Den Unterschied zwischen dem 
alten und dem neuen Standard kön- 
nen SiemBid lundBild2erkennen. 
Bild 1 verdeutlicht anschaulich die 


Tabelle 3. Der Basis-Zeichensatz, die Mosaikelemente und 
die Schräg- und Linienflächen von Bildschirmtext 
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hochauflösende Grafik des neuen 
Standards. Bild 2 zeigt den der 
Blockgrafik des C 64 entsprechen- 
den alten Standard. 


Wie funktioniert Bix ? 

Wähltman das Btx-Netz über Tele- 
fon an, wird man mit einem vleilneh- 
merrechner« verbunden. Dieser 
kann jeweils bis zu 100 BtxVerbin- 
dungen gleichzeitig bearbeiten. Im 
Teilnehmerrechner sind über 50000 
Bildschirmseiten gespeichert. Steht 
die von Ihnen gewünschte Bild- 
schirmseite hier nicht zur Verfü- 
gung, wird die Anfrage an den dem 
Teilnehmerrechner übergeordne- 
ten Datenbankrechner weitergelei- 
tet. In diesem sind 90000 Bildschirm- 
seiten gespeichert. Erst wenn auch 
hier die gewünschte Bildschirmsei- 
te nıcht vorliegt, wird eine Verbin- 
dung mit der Btx-Leitzentrale in Ulm 
hergestellt. Dies soll nach Aussage 
der Bundespost jedoch nur in zwei 
Prozent aller Fälle notwendig sein. 

Dıe Auswahl der ım Teilnehmer- 
und Datenbankrechner angebote- 
nen Bildschirmseiten richtet sich 
nach der Häufigkeit der diese Sei- 
ten betreffenden Aufrufe, Wird zum 
Beispiel eine im Teilnehmerrechner 
gespeicherte Seite neunmal ver- 
langt, eine im Datenbankrechner 
gespeicherte aber 40mal, so wer- 
den diese ausgetauscht. Das heißt 
die wenig verlangte Bildschirmseite 
wird im Datenbankrechner gespei- 
chert, die häufig verlangte im Teil- 
nehmerrechner. So ist immer ein 
schneller Zugriff auf die meist ver- 
langten Bildschirmseiten gewährlei- 
stelt, 


Gebühren 

Die Gebühren für den Bildschirm- 
text setzen sich aus drei Einzelposi- 
tionen zusammen. Die Grundge- 
bühr für den Btx-Hauptanschluß ko- 
stet 8 Mark pro Monat. In dieser Ge- 
bühr ıst die Miete für die Anschluß- 
box enthalten, Hinzu kommen die 
Verbindungsgebühren im Fern- 
sprechnetz. Ab Mitte 1985 soll für al- 
le Fernsprechanschlüsse der Orts- 
beziehungsweise Nahtarıf zu Bild- 
schirmtext gewährleistet sein. Das 
bedeutet, daß Sie von jeder Stelle 
der Bundesrepublik aus zum ÖOrtsta- 
rif am Btx teilnehmen können. 

Als letzter, aber auch größter Po- 
sten, kommen dıe Gebühren für die 
im allgemeinen kostenpflichtigen 
Bildschirmseiten dazu. Die Gebüh- 
ren schwanken zwischen 0,00 und 
9,99 Mark pro Bildschirmseite. Die 
Gebührenhöhe bleibt in diesem 
Spielraum dem Anbieter der Bild- 


schirmseite überlassen. Auf diese 
Gebühren muß vom Anbieter beiei- 
nem Aufrufhingewiesen werden. So 
kann der Btx-Benutzer immer noch 
entscheiden, ob er diese Gebühren 
akzeptiert. 

Alle die sich weiter über Bild- 
schirmtext informieren wollen, kön- 
nen den Sonderdruck aus dem Do- 
kumentarband Bundespost '84 »Die 
Technik des Bildschimntextdienst« 
bei der Bundespost bestellen. 


Ist Bix nicht sicher? 

Ende 1984 machte eine Nachricht 
in der Presse Schlagzeilen. Der 
Hamburger Chaos Computer Club 
(CCC) hatte nach eigenen Ängaben 
das Btx-sıcherheitsnetz umgangen 
und einen »Bankraub« durchge- 
führt. Was genau war passiert? Der 
CCC hatte einen Softwarefehler der 
Btx-Steuerung entdeckt und sich 
das Passwort der Hamburger Spar- 
kasse beschafft. Erst mittels dieser 
Kombination war es dem CCC mög- 
lich, durch ein Programm, das aufei- 
nem Personal Computer lief, eine 
gebührenpflichtige Bildschimnseite 
über 10000mal innerhalb einer 
Nacht abzurufen. Da das Passwort 
der Bank verwendet wurde, wurden 
dieser aıe Gebühren berechnet. In 
diesem Fall zirka 135000 Mark. 

Dazu die Bundespost: „Wie der 
COC bei dieser Aktion im einzelnen 
vorging, Ist bis heute noch nicht ge- 
klärt. Der Softwarefehler lag tat- 
sachlich vor, ist heute aber beho- 
ben. Dieser Fehler konnte aber nur 
im Zusammenhang mit einem Pass- 
wort ausdenutzt werden. Das Pass- 
wort der Hamburger Sparkasse, so 
nimmt man an, hat sich der CCC 
wohl beı einer öffentlichen Vorfüh- 
rung ın der Bank besorgt. Die Hin- 
tergründe der Vorgehensweise 
bleiben aber im dunkeln«. 

Es bleibt noch zu erwähnen, daß 
diese Gebühren nicht erhoben wor- 
den sind. Wer Gebühren erhebt, 
muß auf Verlangen nachweisen, daß 
diese berechtigt sind, Aber wer ruft 
über 10000mal dieselbe Bildschirm- 
seite ın einer Nacht auf, wenn sich 
die Information nicht ändert. Ein 
Nachweis der berechtigten Gebüh- 
ren ware ın diesem Fall zumindest 
fraglıch gewesen. 


Telebox 


Die Telebox ist eine von der Bun- 
despost eingerichtete Mailbox. Sie 
ist ausschließlich für eingetragene 
Benutzer konzipiert. 

Installiert ist der Telebox-Compu- 
ter in Mannheim. Zur Zeit läuft die 


Telebox noch In einem zweistufigen 
Testbetrieb. Die erste Stufe begann 
Junı 1934 und endete am 31.09.84, 
Unterbrechungsfrei aing sie am 
01.10.84 in die zweite Stufe über. Der 
Testbetrieb wırd am 30.09.85 abge- 
schlossen sein. 


Benutzung 

Der Telebox-Computer ist unter 
folgenden Rufnummern erreichbar: 
Telefonnetz: 0621/41309], 300 Baud 

06241/412071, 1200 Baud 

Datex-P (NUI erforderlich): 

45 6210 40000 

45 6210 90000. 
Wird dıe Telebox angewählt, erhal- 
ten Sie die Aufforderung »Bitte vor- 
stellen«. Wer sich nur über das 
lelebox-System informieren will, 
beantwortet diese Aufforderung 
mit: ID INF1l00 TELEBOX 

Sie können dann auf umfangrei- 
che Informationsdateien zugreifen, 
die Sie über das Leistungsangebot 
der Telebox unterrichten. 

Eingetragene Benutzer oder An- 
rıfer, die einem Benutzer eine 
Nachricht hinterlassen wollen, mel- 
den sıch mit einer Benutzerken- 
nung. Diese ıst mit einer Telefon- 
nummer im Fernsprechnetz ver- 
gleichbar. Ein Verzeichnis der Be- 
nutzernummern finden Sie in den In- 
formationsdateien. Die Benutzer- 
nummer wırd wie folgt eingegeben: 
ID ABC123 

ABC ıst das Kürzel des eingetra- 
genen Benutzers. 123 gibt die Num- 
mer des Speicherbereiches (Ädres- 
se) an, in dem eine Nachricht gele- 
sen oder geschrieben werden soll. 
Ein eingetragener Benutzer kann 
mehrere solcher Adressen haben. 
Die Adressen eines Benutzers sind 
dann aufsteigend durchnumme- 
riert, Hat ein Benutzer zwei Adres- 
sen, so lauten die Kennziffern 001 
und 002. Nach der Eingabe der Be- 
nutzerkennung wird em Passwort 
verlangt. Erst dieses Passwort er- 
möglicht Ihnen Nachrichten zu le- 
sen. Mit der Benutzeradresse allein 
können Sie nur Nachrichten hinter- 
lassen. Wird das Passwort akzep- 
tiert, so erscheinen folgende Mel- 
dungen: 
Ausgeschaltet um/am: 
12.00/21.06.85 

Diese Meldung bezeichnet den 
Termin, an dern die letzte Nachricht 
in die Mailbox eingegeben wurde 
Letzter Zugang um/am: 
17.01/20.06.85 

Hiermit wird angegeben, wann 
zum letzten Mal Nachrichten gele- 
sen wurden. 
Vorliegende Meldungen: 
3 ungelesen 
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Diese Meldung besaat, daß drei 
Nachrichten bisher vom Benutzer 
noch nicht gelesen wurden. Hierin 
liegt ein großer Vorteil des Telebox- 
Systems, denn sie können gleich an 
der Eingangsmeldung erkennen, 
ob neue Nachrichten für Sie vorlie- 
gen. sie müssen also nicht erst wei- 
ter ın das System vordringen. 

\Wıllman das System verlassen, so 
muß »ENDE« eingegeben werden. 


Gebühren 

Ab 01.10.84 kostet jede Adresse 40 
Mark Grundgebühr plus 40 Mark 
pauschale Nutzungsgebühr. 

Nach Ende der Testphase am 
30.09.85 werden folgende Gebüh- 
ren fällig: 

— Belegungsgebühr je Minute 0,30 
Mark 

— Speichergebühr je Tag und Ein- 
heit (2 KByte) 0,03 Mark 

— Adressiergebühr je Adresse 0,10 
Mark 
Mindestnutzungsgebühr 
Mark pro Monat. 

Um die Gebühren der Telebox zu 
erläutern, und um sıe der Briefver- 
kehr gegenüberzustellen, ein kleı- 
nes Beispiel: 

Ein Verkäufer einer Hamburger 
Firma hat in Frankfurt einen Ver- 
kaufsabschluß getätigt. Er möchte 
den Text und die Daten an seine Fir- 
ma übermitteln. Diese hat eine 
Telebox-Adresse Daten und Text 
umfassen 10 KByte; der Verkäufer 
benutzt einen 300 Baud Akustik- 
koppler. Der Text und die Daten 
sind vorbereitet und vrerden gesam- 
melt übertragen. 

Gebühr für Ortsgespräch0,23 Mark 
Datex-PGebühr 0,33 Mark 
Belegungsgebühr Telebox0,30 Mark 
Speichergebühr (l Tag) 0,15 Mark 


sind 40 


Adressierungsgebühr 0,10 Mark 
Ubermittlung Verkäufer zur Firma 
— |1]l Mark 


Gebühr für Ortsgespräch0, 23 Mark 


Datex-P-Gebühr 0,33 Mark 
Abruf der Daten 0,56 Mark 
Anfallende Kosten für die Firma ge- 
samt: 1,57 Mark 

Dis Daten sind für die Firrna sofort 
verfügbar. 


Stellen wir jetzt die Übermittlung 
per Brief gegenüber: 


Porto 0,80 Mark 
Einschreibgebühren da Mark 
Eilbrief 3 Mark 
Gesamt: 5,80 Mark 


Die Firma muß je nach Uhrzeit 
und Verbindungsweg (Flugzeug 
oder Bundesbahn) drei Stunden 
oder bis zum nächsten Morgen war- 
ten. 

Wenn Sie eine eingehende Bera- 
tung über das Teleboxsystem wün- 
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schen, wenden Sie sich bitte an Iol- 
gende Adresse: 
Fernmeldetechnisches Zentralamt 
kelerat T 21 
Postfach 5000 
6100 Darmstadt 
Tel. 06151/83-4541 

Den Antrag für die "Teilnahme am 
Telebox-Betrieb erhalten Sie beim: 
Fernmeldeamt 
Anmeldestelle für Fernmeldeein- 
richtungen 
FPostiach (300 
6800 Mannheim | 
Tel. 0621/24853 


ISDN — 
Digitalisierte Zukunft 


»ISDN — die Äntwort der Deut- 
schen Bundespost auf dıe Anforde- 
rungen der Telekommuniıkation von 
Morgen«, so wird von der Bundes- 
post das Konzept für die Zukunft be- 
zeichnet. 

ISDN (Integrated Services Digital 
Network) heißt also unsere »fern- 
meldetechnische Zukunft« Die kur 
ze Umschreibung der Bundespost 
sagt nicht gerade viel aus. Außerun- 
gen wie »Die Deutsche Bundespost 
wird künftg auch Fernmeldedienst- 
leistungen über Satelliten anbieten, 
mit denen die terrestrischen Netze 
schnell und Hächendeckend er- 
gänzt werden« scheinen einem 
Science Fiction-Roman entnommen. 
Doch so steht es in einer Informa- 
tionsbroschüre der Deutschen Bun- 
despost. 

Was hat die Bundespost nun wirk- 
lich geplant? Uns allen dürfte klar 
sein, daß die Technik ın vielen Tei- 
len des Fernmeldedienstes überal- 
tert ist. Noch heute ıst das Rattern 
der Relais in den Vermittlungsstel- 
len der Fernmeldeämter zu hören, 
wenn eine Telefonverbindung her- 
gestellt wird. 

1976 wurde mit dem Aulbau des 
IDN (Integriertes Text- und Daten- 
netz) begonnen. Zum IDN gehören 
auch Telex und Datex-P Zur Zeitsind 
an das IDN über 300000 Teilnehmer 
angeschlossen. 

Es handelt sich hierbei um ein 
Fernmeldenetz, in dem die digitale 
UÜbertragungs- und Vermittlungs- 
technik angewandt wird. 


Das Digitale Fernsprechnetz 


Was bedeutet »Digitalisierung«? 
Nehmen wir als Beispiel ein 'Telefon- 
gespräch. Wie sieht das bisher aus’ 
Man wählt eine Rufnummer. Die 
Verbindung wird dann durch einzel- 
ne Relais in der Vermiltlungszentra- 
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le geschaltet. Dies dauert seine Zeit. 
Ist die Verbindung hergestellt, wırd 
die Sprachs, die das Mikrofon ım le- 
lefonhörer aufnimmt, in elektroma- 
anetische Signale umgesetzt. Diese 
werden dann übertragen und müs- 
sen, da sie bei der Übertragung 
über die jetzigen Leitungen der Post 
schnell an Intensität abnehmen, oft 
verstärkt werden. Die ankommen- 
den Schwingungen werden vom 
Lautsprecher des Telefonhörers 
wieder ın 'löne verwandelt. 

Im dıatalisierten Fernsprechnetz 
funktioniert dies anders, 

Alle Signale werden im Binär- 
Code übertragen. Als erstes er- 
reicht die codierte Rufnummer den 
Vermittlungscomputer, der die 
Funktion der Relais erfüllt. Wie 
beim Datex-P-Netz stellt der Compu- 
ter jetzt die Verbindung her. Im Ge- 
gensatz zur kelaisVerimittlung ist die 
Computervermittlung erheblich 
schneller und zuverlässiger, da die 
mechanische Vermittlung wegfällt. 


Gespräch im 
Binär-Code 


Als nächstes werden die akustiı- 
schen Signale, also dıe sprache, ın 
digitale Signale (wir kennen dies 
von den Spracheingabemodulen 
des C 64) umgesstzt. Diese diantalen 
Signale werden dann über eine vir- 
tuelle Verbindung ähnlıch Datex-P 
übertragen. 

Dieser Binärcode wırd dann von 
der Vermittllungsstelle bei der Ge- 
genstelle wieder ın verständliche 
akustische Signale umgesetzt. 

Wer nun meint, bei dieser Art der 
Vermittlung vrürden Verzögerungen 
auftreten, der täuscht sich. Die Da- 
tenübertragung erfolg, wie bei 
Datex-P, mit bis zu 64000 Baud. Das 
reicht auch für den schnellsten 
Sprecher. 

In Zukunft werden also 'Telefonge- 
spräche digital vermittelt und über- 
tragen. Dies hat den Vorteil, daß wie 
bei Datex-P durch die virtuelle Ver- 
bindung wesentlich weniger Leitun- 
gen benötigt werden. Und diesel- 
ben Leitungen können auch für den 
Datenaustausch zwischen Compu- 
tern verwendet werden. Telefonge- 
spräche, Datex-P, Bildschimmtext 
und die Telebox können in Zukunft 
direkt über dasselbe Kabel laufen. 

Das ISDN-Netz soll ab 1988 zur Re- 
alität werden. 

(rg) 


Info: Die Informetionsbroschüren der Bundespost sind 
über jedes Fernmeldeamt erhältlich. 
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ildschirmscrolling in eine be- 
liebige Richtung ist im Commo- 
dore Basıc V2.0 nıcht realisier- 
bar. Wer es dennoch versucht, wird 
mit dem Ergebnis nıcht zufrieden 
sein, Dieses Programm macht es 
auch dem Anfänger leicht, Soft- 
Scrolling, ein Synonym für ruckfrei- 
es Verschieben des Bildschirms ın 
alle Richtungen, in seine eigene 
Programme einzubauen. Besonders 
qut eignet es sich dazu mit dem 
Pseudoschimm-Editor Spielfelder zu 
konstruieren, die die Größe des nor- 
malen Bildschirms überschreiten. 
Durch eine große Anzahl von Befeh- 
len ist jeder in der Lage, mittels Soft- 
Scroll immer den Teil des Feldes 
darzustellen, in dem sıch die Spielüi- 
. gur befindet. Die Spielfiguren wer- 


| _ — 
Y 








PD ka 


Bild 1 und 2. Ausschnitte aus dem Psaudoschirm eines Demos 


Dieses außergewöhnliche Programm 
verschiebt den Bildschirm flimmerfrei 
in jede Richtung, wie es sonst nur von 
professionellen Spielen her bekannt ist 
— und das mit Basic. 
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den ähnlich wıe In professionellen 
Programmen durch Basic-Befehle, 
die die Beschleunigung, Reibung 
oder Höchstgeschwindigkeit festle- 
gen, beliebig auf dem sıchtbaren 
Pseudoschirm bewegt, einem 
Schirm, derinx- und y-Richtung grö- 
Ber ist als der normale Textbild- 
schirm (x>40, y>25). Jeder kann 
maxımal zwei Textfenster realısie- 
ren, die beliebige Spielinformatio- 
nen enthalten. Das Programm stellt 
zum Laden und Abspeichern von 
SEO- und PRG-Files einige sehr lei- 
stungsfähige Befehle zur Verfügung. 

Aber nicht nur für die Gestaltung 
von Spielen ist dieses Programm ge- 
eignet. Der Anwender kann zum 
Beispiel von Basic aus Textverarbei- 
tungsprogramme gestalten, die 


Die Scroll-Machine: 
Das Fenster zur 
Spielewelt 


1 ENERGIE: 19439 
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durch horizontales Scrollen mehr 
als 40 Zeichen pro Zeile darstellen 
können, wie es bei fast allen kom- 
merziellen Programmen der Fall ıst. 


Beı dem Pseudoschimm-Ecitor 
handelt es sich um ein in Basic ge- 
schriebenes Programm, das durch 
einfache Befehle und einen geeig- 
neten Zeichensatz beliebige Land- 
schaften auf dem Bildschirm entste- 
hen läßt. Die Konstruktion von Gän- 
gen und Höhlen wird ım Kontur- und 
Micromodus zum Kinderspiel. Das 
Programm arbeitet sowohl mit ein- 
farbigen wie aber auch mehrfarbı- 
gen Zeichensätzen. Die beiden Bil- 
der sind ein ausgezeichnetes Beıl- 
spiel für die Leistungsfähigkeit die- 
ses Programms. 

(Thilo Herrmann/ah) 





Lebenslauf 

Ich wurde am 20.12.1968 in Göp- 
pingen geboren und ging nach er- 
folgreichem Besuch der Grund- 
schule 1979 auf das Gymnasium, wo 
ich nun wenig begeistert die |Üte 
Klasse besuche. Bis zum l4ten Le- 
bensjahr stieg mein Interesse an 
Computern langsam an. Im Göppin- 
ger Computershop entdeckte ich ei- 
nen TI99 4/A. Nach kurzer Zeit wur- 
de mir das Herumexperimenteren 
mit diesem Computer zu wenig und 
ich entschloß mich, von meinen Er- 
sparnissen einen VC 20 mıt Dataset- 
te zu kaufen. Mitıhm war es mir MÖg- 
lich, das Commodore Basic zu erler- 
nen. Ein halbes Jahr später stieß ich 
im Kaufhaus auf einen C 64 und war 
von seinen Fähigkeiten begeistert. 


So wurde der VG 20 kurzerhand zu 
Weihnachten gegen seinen größe- 
ren Bruder eingetauscht. Vom Rest 
meiner Ersparnisse schaffte ich mir 
ein 1541-Diskettenlaufwerk an. Nun 
konnte ich endlich richtig program- 
mieren. Zuerst noch viel in Basic, 
doch dann immer mehr in Masch!- 
nensprache, Das Ergebnis meiner 
Bemühungen ist die Scrol-Machine, 
die mein bisher größtes Maschinen- 
programm ist. Ohne Zweifel werden 
ihr noch größere Programme fol- 
gen. Es war nıcht immer einfach, 
sämtliche Hürden zu überwinden, 
denn beim Programmieren des Vi- 
deoprozessors sind viele Besonder- 
heiten zu beachten, die nıcht leicht 
zu verstehen und in keinem Buch zu 
finden sind. (Thilo Herrmann/ak) 
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MSE-Abtippen 
sicher und 
leicht gemacht 


Ahnlich wie der »Checksummer« ist 
auch der MSE ein Hilfsmittel bei der 
Eingabe von Listings, diesmal jedoch 
bei reinen Maschinensprache-Pro- 
grammen. 

Im Gegensatz zum »Checksummer« aber ist die Eingabe 
nicht ohne den MSE möglich. Der MSE verringert die Tippar- 
beit um ein Drittel und schließt Fehleingaben vollkommen aus. 
Außsrdem können Sie die DATAs blind eingeben, ohne andau- 
ernd auf den Bildschirm schauen zu müssen. Dies wird durch 
akustische Meldungen realisiert. 

MSE ist ein Maschinenspracheditor, mit dem ein Vertippen 
ausgeschlossen ist. Eine abgetippte Zeile wird nur angenom- 
men, wenn sie richtig ist. Eine Checksumme am Ende jeder 
Zeile prüft, ob die richtigen Werte in der richtigen Zeile an der 
richtigen Stelle stehen. Wenn nicht, ertönt ein Warnsignal, und 
man beseitigt den Fehler. 

War die Zeile korrekt, erklingt ein Gong, und die nächste Zei- 
lennummer wird ausgegeben. Damit ist also auch »blindes« 
Eintippen möglich; Sie können sich voll au den Text konzen- 
trieren. 

50 arbeitet man mit MSE 

Laden und starten SieMSE. Zuerst wird der Programmname 
und die Start- und Endadresse erfragt. Diese Angaben ent- 
nehmen Sie dem Kopf des jeweiligen abgedruckten Li- 
stings. MSE meldet sich dann mit der Zeilennummer der er- 
sten Zeile. Wenn Sie die Zeile richtig eingegeben haben, er- 
scheint die nächste Zeilennummer und so weiter bis zum En- 
de. Zum Schluß wird das fertige Programm mit »GTRL-S« auf 
Diskette oder Kassette abgespeichert. Dazu sind keine weite- 








<2B8> 
18937 
<214> 
<Ba6> 
£B67> 
<EBB> 
<250> 
<BR& > 
<B63> 
<181> 
<iti> 
<B12> 
218} 
<015> 
<B67> 
0532 
153> 
<154> 


REM FE HH HR HH HEHE HH HH 


REM # ++++ MSE - LÄDBER +44+ + 
REM FH HH HH HE HEHE HUN HH HN HEHE 


FOR I=@ TO 9 

H{48+1)=I : H{&5+rl)=I+1ß 2 NEXT 

FÜOR I=2848 TOD 3755 : READ A 
H=ASCLLEFTELAF, 1) IE L=SASCLIRIGHTEFLAF,1)) 
D=HiH)I#16+HtL) = S=S+D r POKE I,D 
S=A+lrIF A<9  THEN NEXT = A=-l 

FRINT "ZEILE: "; 1B00+7; 

ReEAD WW = Z=>7+1 : IF W=5 THEN 85 

PRINT" PRUEFSUMMENFEHLER !";999+7:5T0P 
IF Ad THEN 341 
S=0 : A=f : PRINT : 


DBiM HI73} : 


NEXT : END 


PRINT" £CLRIPOAS,1:P044,8:PD45 ,172:P046 
14" 

7 

FOKE 531,19: POKE &32,13:POKE 833,13:P0 

KE 1959,53 

PRINT" £SDOWNISAVE"CHR$ (34) "MSE VYi1.B"CH 

REiZ4)" 8 


„178> 


<a41> | 


ren Angaben mehr erforderlich. Das Programm kann dann 
ganz normal wieder geladen und gestartet werden. \Venn Sie 
nicht alles auf einmaltippen wollen, können Sie jederzeit unter- 
brechen und den eingetippten Teil.mit »CTRL-S« abspeichern. 
Wollen Sie weiterarbeiten, laden und starten Sie MSE wieder. 

Geben sie auf die Frage nach der Startadresse aber jetzt»L« 
ein, um Ihr Teilprogramm zu laden. Jetzt können Sie mit »CTAL- 
N« die Adresse eingeben, an der Sie weitertippen müssen. 
\Venn Sie sich nicht gemerkt haben, wie weit Sie gekommen 
sind, geben Sie nach dem Laden »CTRL-Ms« ein. 

Auf die Frage nach der Startadresse antworten Sie mit der 
Änfangsadresse, die links in der Kopfzeile auf dem Bildschirm 
steht. Nun wird Ihr Programm aufgelistet. Mit »SPACE« wird 
das Listen fortgesetzt, mit»STOP« abgebrochen. Das Ende Ih- 
res Programmteils erkennen Sie sehr einfach daran, daß nur 
noch der Wert »AA« in der Zeile steht. Die Adresse dieser Zeile 
müssen Sie anschließend mit »CTRL-N« eingeben. Das Pro- 
gramm ist nur mit »STOP/RESTORE« zu verlassen. Speichern 
Sie aber vorher unbedingt immer Ihren Text ab. 

Hinweise zum Abtippen 

Vor dem Abtippen oder späteren Wiederladen des MSE- 
Laders müssen Sie unbedingt folgende Zeile eingeben: 
POKE 43,1:POKE 44,32:POKE 8192,0 NEW 

Starten Sie das Programm mit RUN. Fehlerhafte Zeilen wer- 
den angezeigt und müssen korrigiert werden, bis der Lader 
zum »READY« durchläuft. Jetzt müssen Sie das fertige MSE- 
Programm abspeichern. Dazu brauchen Sie nur »RETURN« zu 
drücken, weil die erforderlichen Angaben schon auf dem Bild- 
schirm stehen. (Kassettenbesitzer müssen in Zeile 343 die 
letzte Zahl in »1« abändern). Ab jetztkönnen Sie »MSE V1.0« di- 
rekt, also ohne den DATA-Lader, benutzen, MSE V1.0 wird 
ganz normal mit »,8« geladen (keine POKEs notwendig). 

(N. Mann /D. Weineck/ak) 


MSE-Befehle: 
DEL 

CTRL-S 
CTALL 


löscht die letzt gabe 
speichert das eingelippte Programm en E 
lädt ein Programm. Start- und Endadresse werden automa- \ | 
[ar tisch ermittelt. 
CTRL-M listefden Speicherinhalt Abbruch mit STOPTaste weiter mit, > | 
Leertaste. = 
erlaubt die Eingabe einer neuen Adresse zum Weltertiopen, \ 
gibk ein Ver auf dem Drucker aus = 


_ETREN 
CTRLP 





217» 
18532 
<B83> 
<AFS> 
1995 
2190: 
<028> 
<180:> 
en Er 


344 END 

SQ ı 

iBBEd DATA R0,0E,028,0A,009,9E,37,50,35, 
iB01 DATA 31,200,00,09,%2,058,A9, 364,85, 5375 
122 DATA A4,497,29,85,959,97,00,35,A6, 
1203 DATA A9,B9,85,97,AQ,20,B1,„A4,71, 
1294 DATA A&,C8,Da,F7,E85,5,E4,A7,CA, 
18085 DATA DE,F2,A7,35,85,81,4C0,090,R0, 
12095 DATA 28,01,B1,A7,28,8D,21,DA,RA?, 
1097 DATA B=2,8D,29,D2,2D,85,8?,AR,BZ, 1695 
1898 DATA A?,74,20,FF„,B1,AQ,EZ,AF,E9F, {250> 
1887 DATA 29,FF,B1,A9,88,208,CF,FF,„99%, 12 asır 
1813 DATA 81,92,C8,C9,2D,D@O,FS,53,F8, e127 
1811 DATA D2,C2,AF,?90,42,AQ,BDE,EC,BB, 150> 
1812 DATA 82,298,EA,B1,AB,E3,AF,CF,Z9, ur Br 
1@012 DATA FF„B1,20,8E,B4,85,FC,85,62, 2 223577 
1814 DATA 29,98E,B4,85,FB,55,41,280,A7, 207 > 
1815 DATA B4,DR,208,AQ,E3,A9,,E5,20,FF, Era Be 
1Bi& DATA B1,28,8E,E4,85,£09,20,8E,B4, “1933 
1817 DATA 85,5F,20,47,E4,DB,2R,A5,&4l, 215» 
i8i8 DATA C5,5F,A5,62,E5,60,70,04,20, 183? 
1219 DATA 43,B3,4C,29,E0,A9,AA,AQ,0Do, nr 
i022 DATA F1,FB,E&,FB,D9,22,E5,FC,29, 2975 
1921 DATA 3F,82,92,EF,42,FB,B4,A2,82, 95 <011> 
1B22 DATA 85,58,99,45,90,7D,20,F2,B1, a Ve 
1923 DATA 28,E4,FF,FO,FE,C9,30,F79,0C, <24B} 


Der MSE zum bequemen Abtippen von Assemblerprogrammen 
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1024 
1025 
192 

18927 
1228 
1927 
1030 
1831 
1932 
1033 
1054 
1035 
1034 
1037 
18358 
19597 
1040 
1041 
1942 
1943 
1844 
1045 
1944 
1047 
iB48 
1049 
1050 
1851 
1952 
1053 
1854 
1055 
195% 
1057 
1858 
1057 
1840 
1061 
1052 
1063 
19854 
1065 
1044 
1867 
1958 
1059 
i978 
1871 
1872 
1073 
1074 
1975 
174 
1077 
ia78 
1079 
10208 
1281 
1RB? 
1083 
19084 
i085 
1085 
1287 
1288 
1087 
1970 
1891 
1077 
1893 
1974 
1095 
1074 
10997 
12078 
1879 
1109 
1101 
1102 
1193 
1104 
11B5 
119% 
1187 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


DATA 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


C9,47,590,828,09,39,99,0B,C9, 
41,B9,07,09,14,D@,OF,4C,DE, 
B1,20,D2,FF,A6,58,95,F7,C6, 
58,DR,D2,69,AE,5D,02,F@,26, 
C9,0C,0D9,05,4C0,06,5B6,C07,13, 
D9,05,4C,8#,B5,09,0D,D8,0=, 
4C,EA,B4,C9,18,D8,03,4C,68, 
BS5,C9,0E,D9,86,20,5F,B4,4C, 
44 ,B1,40,72,B9,RA5,F9,20,02, 
EB1,0A,BA,0A,0A,85,F9,45,F8, 


=@0,02,B1,25,F9,60,09,3A,98, 


22,69,08,29,0F ,58,A6,59,E0, 
08,98,1F,A6,58,E9,02,BQ,06, 
28,D2,FF,4C,BE,R9,C6,59,AQ, 
14,49,72,20,F2,B1,CA,D@,FA, 
84,57,69,68,4C,88,B1,N6,DS, 
E9,098,59,853,4C,792,B9,28,D2, 
FF,A6,58,E0,82,90,09,06,59, 
2@,D2,FF,C6,58,D9,F9,4C,BE, 
BA,48,46,44,44,4A,20,59,B1, 
638,29,8F,C09,00,90,02,69,06, 
69 ,38,4C,D2,FF,A2,FC,9A,20, 
Di,B1,20,48,B2,28,EA,B1,28, 
gF „B2,A5,FC,28,4E,B1,A5,FB, 
20,4E,B1,2@,ED,B1,A9,3A,AR, 
>9,20,F2,B1,49,00,85,57,20, 
SE,BO,28,ED,B1,44,59,2@,EF, 
B9,71,FB,C8,84,57,C9,08,90, 
EC,20,10,B2,A9,12,20,D2,FF, 
?9,8E,BB,20,EF,BQ,C5S,FF,FO, 
0D,290,45,B3,A9,14,A0,14,20, 
F2,B1,4C0,42,B1,19,92,20,D2, 
FF,29,35,B2,20,E0,B2,20,3F, 
EB? ,90,7F,4C,8B,B5,49,93,28, 
D2,FF,A2,08,49,03,7D,22,D8, 
7D,00,D9,7D,09,DN,9D,22,DB, 
E8,D@,EF,68,A9,0D,2C,49,20, 
46C,D2,FF,?28,D2,FF,98,4C0,D2, 
FF,29,E4,FF,F@O,FB,60,84,5D, 
B5,5C,AQ,20,B1,5C,F9,96,20, 
D2,FF,C8,D@,F6,68,A5,FB,85, 
5A,AQ,08,84,5B,B1,FB,18,55, 
=N,95,59,70,22,E65,5B,06,5A, 
26,5B,C8,C8,28,90,E0,95,54A, 
55,5B,85,FF,50,18,A5,FB,69, 
08,85,FB,92,02,E4,FC,42,A5, 
FB,C5,5F,A5,FC,ES,60,680,AB, 
B3,A9,FE,20,FF,B1,A@,01,B?, 
20,82,28,D2,FF,CC,20,02,C8, 
98,F4,49,18,ED,28,02,AA,2%0, 
ED,B1,CA,D®,FA,AS,62,28,4E, 
B1,45,61,20,4E,B1,28,ED,Bl, 
A5,60,20,4E,B1,A5,5F,22,4E, 
B1,49,9F,20,D2,FF,22,EA,Bl, 
24,5E,18,81,68,49,12,28,D2, 
FF,A?2,28,28,ED,B1,CA,DQ,FA, 
A9,92,4C,D2,FF,AS5,D6,C9,16, 
BQ,@1,68,47,49,85,44,09,78, 
35,06,497,24,85,45,85,97,92, 
15,4@,27,B1,A4,91,A6,588,10, 
FF,CA,F9,19,18,A5,44,697,28, 
85,44,70,02,E6,45,18,5,46, 
69 ,28,85,06,79,E9,E65,97,4C, 
EB6,B2,49,91,4C,D2,FF,AF,BF, 
8D,18,D4,A9,20,8D,05,D4,#9, 
F7,ED,96,D4,A9,11,8D,84,D4, 
A9,32,80,081,D4,49,20,8D,20, 
D4,AB,80,29,09,B3,A9,10,ED, 
24,D4,50,A2,FF,CA,D®,FD,S8, 
D@,FB,68,A9,0F,5D0,18,D4,99, 
2D,8D,05,D4,A9,95,5D,05,D4, 
A9,21,00,84,D4,49,07,8D,B1, 
D4,A9,05,8D,09,D4,AQ,FF,28, 
09,B3,47,20,80,24,D4,497,00, 
8D,021,D4,5D,00,D4,40,38,28, 
FO,FF,SA,48,98,48,18,00,06, 
A2,18,20,F0,FF,A@,B4,A9,0A, 
>@,FF,B1,20,17,B3,20,E4,FF, 
F®,FB,A2,1D,99,14,20,D2,FF, 
CA,DRB,FA,69,48,698,AA,18,4C, 
F@,FF,ZD,2D,0D,22,20,20,70, 
29,20,20,4D,41,53,43,48,49, 
4E,45,4E,53,580,52,41,43,48, 
45,20,2D,2@8,45,44,49,54,4F, 
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1871 
779 
1522 
1197 
713 
10372 
1050 
993 
1123 
121? 
764 
Tab 
845 
133 
1446 
1196 
1051 
1175 
1458 
B42 
628 
1294 
1143 
1457 
1120 
705 
1788 
133 
1146 
148# 
6972 
1391 
1245 
1225 
1172 
1125 
1202 
1476 
1582 
I 
1784 
10265 
B7& 
1164 
1221 
1281 
1541 
1489 
9825 
1814 
1447 
1172 
718 
1445 
672 
1563 
1458 
11858 
1232 
1822 
1214 
1193 
1285 
1399 
1973 
1149 
883 
1045 
1528 
1282 
1096 
977 
1196 
915 
871 
111? 
1232 
1208 
1368 
1304 
662 
533, 
674 
551 


<228> 


“173? 
22545 
2317? 


pw 


21877 | 


228: 


FIT 
Te PER Ei 


<205> 
<204> 
<2AT> 
<154> 
21382 
<1997 
<017> 
<aQ& > 
<249> 
<2a0 > 
<242> 
040: 
<185> 
<163> 
<B27> 
2173 
A537 > 
<25Q9> 
<145> 
<029> 
<249> 
251> 
<B48> 
“10097 
<005> 
<203> 
<@1B> 
<gil> 
<038> 
<B29> 
2069 > 
<B69> 
<193> 
<075> 
<2547 
<212> 
<02B> 
<028> 
B2B> 
<061 > 
<053> 
<292> 


2475 | 


«073> 
“B13> 
223> 
955? 
155? 
«0975> 
-278> 
“B13> 
<B18> 
23502 
B597> 
B18> 
«038 
<0F7 > 
040 
<B45> 
2263 
80? > 


sera: | 


<A&äB> 
<D6&> 


243> 


053> 


<231> 


ee be 


<045> 


«95775 
<B45> 
“DFZ7 
«2978 
2s17 
„178> 
205% 
19772 





1108 
1197 
1118 
1111 
1112 
1113 
1114 
1115 
1115 
1117 
1118 
111? 
1128 
1121 
1122 
1125 
1124 
1125 
1125 
1127 
1128 
1127 
1138 
11.31 
1132 
11.23 
1134 
1135 
1136 
1137 
1139 
113? 


1142 


1141 


| 1142 


i143 
1144 
1145 
11495 
1147 
1148 
1147 
1150 
1151 

1152 

11535 
1154 

1199 
1156 
115% 
1155 
1157 
1188 
1161 
1152 
1183 
ı164 
1155 
1165 
11687 
11&8 
11867 
1178 
1171 

1172 
1173 
1174 
1175 
1178 
1177 
1178 
1177 
1160 
1181 

1182 
i1B3 
1194 
1185 
1186 
1187 
1168 
1189 
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DATA 
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DATA 
DATA 
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DATA 
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DATA 
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DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
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DATE 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


‚DATA 


DATA 


52,29,2D,2D,29,20,29,20,29, 
20,20,28,56,4F ,4E,?20,4E,2E, 
4D,41,4E,4E,20,265,20,44,2E, 
57,45,49,4E,45,43,4B,20,0D, 
2D,2D,28,20,28,59,52,4F,47, 
52,41,4D,4D,4E,41,4D,45,20, 
3A,22,22,2D,0D0,20,729,28,53, 
54,41,52,54,41,494,52.43,03, 
53,45,290,2A,20,24,00,0D,0D, 
20,20,28,45,4E,44,41,44,52, 
45,53,53,45,20,20,20,3%4,20, 
24,00,92,05,28,58,52,4F,47, 
52,41,4D,40,20,34,20,28,12, 
20,20,24,24,24,20,45,41,4C, 
55,43,48,45,20,45,47,4E,47, 
41,42,45,20,24,24,24,20,20, 
92,098,2D,0D,2A,2A,24,290,45, 
4E ,44,45,20,24,24,24,00,13, 
25,28,20,12,44,92,49,53,4B, 
20,4F ,44,45,52,20,12,54,72, 
41,52,45,0D,08,13,290,20,49, 
2F„4F,290,2D,20,464,45,48,4C, 
45,52,00,20,01,B1,20,48,B2, 
AD,BS,AF,CF,20,FF,B1,20,8E, 
B4,95,FC,20,8E,B4,85,FB,C5, 
61,45,FC,E5,62,90,23,05,FB, 
E5,5F ,A5,FC,ES,690,BO,17,2®, 
A7,E4,D2,14,508,29,47,B4,FO, 
2C,85,F9,20,A7,B4,F0,05,85, 
F8,4C,EF,BQ,68,68,20,43,B3, 1 
46C,5F,B4,2@0,CF,FF,C9,4C,D@, 
29,29,0D1,B1,20,498,B2,4C,0B, 
B6,C7,00,659,49,00,85,5E,28, 
5F,B4,20,E4,B1,290,00,BE5,24, 
SE,38,05,20,E4,FF,F@,FB,28, 
Ei,FF,F®,26,208,9F,B2,24,5E, 
10,09,20,4E,B5,29,0D,ES,2®, 
60,B5,20,35,B2,20,3F,B2,98, 
D7,A2,B4,A9,28,20,FF,E1,2®, 
E4,FF,C9,00,D2,F9,A9,00,85, 
SE,A5,61,85,FB,A5,67,85,FC, 
29,E@,B2,4C,64,B1,A5,FC,20, 
4E,E1,A5,FB,35,FF,2@,4E,Bl, 
A97,20,48,54,28,F2,B1,A@,B0, 
2@,ED,B1,B1,FB,22,4E,B1,C8, 
C9,08,70,F2,20,ED,B1,24,5E, 
50,03,A9,12,20,49,290,20,D2, 
FF,29,10,B2,AS,FF,2@,4E,Bi, 
n9,92,28,D2,FF,4C,EA,B1,A9, 
FF,85,B8,B5,B97,49,904,85,BA, 
20,C9,FF,A2,FF,4C,C9,FF,2®, 
EG,J,FFE,AFR,FF,RAIE ,J ES, FF, ZB, SF, 
E4,49,80,85,5E,29@,4E,BS,20, 
48,62,472,24,49,2D,20,D7,FF, 
CA,D2,FA,20,ER,B1,20,EA,Bi, 
20,68,B5,4C0,C1,B4,20,B8,BS, 
A&,5F ,A4,650,497,61,20,D3,FF, 
EQ,02A,20,B7,FF,29,BF,D9,0S, 
4C,FR,E4,49,21,20,035,FF,22, 
68,E65,AR,B4,A9,4F,20,FF,Bi, 
20,F7,B1,4C,FB,B4,29,69,B6, 
49 ,37,30,B4,20,FF,B1,28,F9, 
Ei1,42,08,C09,44,F0,06,A2,01, 
C9,54,D0,F1,69,01,A8,20,BA, 
FF,AQ,29,E9,21,F0,1A,A7,40, 
2D,20,02,A9,34,80,71,02,B9, 
21,22,79,22,82,C08,C00,90,02, 
79,F4,C8,C8,D9@,2C,B7,81,22, 
79,20,072,C08,CC,29,82,D@,F4, 
98,A2,20,AQ,@2,4C,BED,FF,28, 
R3,E5,A5,BA,C9,08,90,33,N6, 
B9,868,57,49,81,20,035,FF,A9, 
60,85,89,20,C0,FF,BB,28,A5, 
BA,20,B4,FF,A5,B9,20,96,FF, 
29,A5,FF,8B5,61,95,90,4A,4A, 
B2,13,20,A5,FF,85,6?,28,AB, 
FF,A5,57,85,B9,A7,20,290,D5, 
FF,9?90,93,40,03,BS,86,5F,84, 
59,55,BA,C9,81,DA,2DA,AD,SD, 
25,85,61,AD,3E,03,85,62,4C, 
FB,B4,49,13,290,D2,FF,A2,iC, 


29,ED,E1,CA,DO,FA,68, 


Listing von MSE (Schluß) 
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500 
495 
514 
531 
434 
22 
295 
682 
336 
526 
498 
531 
441 
433 
614 
422 
397 
392 
532 
819 
383 ; 
522 


851 
1353 
1500 
1456 
1267 
1290 
1151 
25 
1330 
776 
720 
980 
1185 
1257 
574 
955 
1268 
1456 
1588 
1235 
1346 
1058 
1361 
1163 
725 
1188 
1468 
1382 
1460 
15355 
1827 
1159 
1545 
1155 
1270 
1297 
1171 
1338 
12853 
1309 
1025 
12970 
1137 
763 
578 
1196 
1045 
1B40 
1785 
1227 
1274 
1448 
1139 
1881 
1239 
1183 
1101 
778 
1305 


1475 
<224> 
<221> 
<216> 
<197> 
<227> 
<185> 
<177> 
<194> 
<177> 
<172> 
<180> 
<195> 
<211> 
<208> 
19752 
245 > 
<223> 
<189> 
<190> 
<181> 
<247> 
<215> 
<115> 
<115> 
<B9B> 
«097 > 
<B&5> 
<Bbb: 
<B9D> 
<146> 
<B1R> 
<B19> 
A401 > 
<B97> 
<11@> 
<246> 
<OaB: 
91975 > 
<141> 
<131> 
<092> 
<144> 
<@53> 
<128> 
<a90> 
«255% 
<123> 
137> 
<1A3> 
<165> 
«215> 
A888: 
-121> 
1425 
<093> 
<151> 
<135> 
<131> 
<147: 
<13B> 
126 > 
<079> 
<123% 
<11B> 
<asQ: 
<B13> 
+121> 
<09772}> 
<119> 
«145> 
<136> 
<126> 
1743 
“178? 
<112> 
<141> 
-144> 
<149> 
UA5> 
<168> 
<104> 
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Scroll-Machine: 
Das Fenster zur 
Spielewelt 





Bringen Sie Bewegung in Ihre Grafik. 
Nutzen Sie einen Bildschirm, der bis 
zu 30 mal größer ist als der normale 
 Textbildschirm. Scrolling wie bei dem 
Spiel Zeppelin wird dadurch möglich. 


Das Programm besteht aus 3 KByte Maschinensprache, die 
im Bereich von $C000 (49152) bis fast $CBFF (52223) lie- 
gen. Die Variablen stehen von 828 bis 959 im Kassettenpuf- 
fer. Das Video-RAM, das vom Programm benutzt wird, liegt im 
Bereich von 52224 bis 53223. Da die Spritepointer immer 
dem Video-RAM folgen, stehen sie nun von 53240 bis 53247 
(normal: 2040 bis 2047). Im Bereich von $D000 (53248) bis 
$D’7FF (55295) steht der Zeichensatz, der leicht verändert 
werden kann. Dabei ist zu beachten, daß der Bereich von 
$DO00 bis $DFFF dreimal belegt ist, einmal durch die Ein-/ 
Ausgabe (VIG, SID, CIA 1 und 2), den C 64-Zeichensatz und 
das RAM, in das der Zeichensatz kopiert oder ein neuer gela- 
den wird. 

Außerdem benötigt die Scroll-Machine noch eine Multiplika- 
tionstabelle, die von $DEOO (56832) bis $DFFF (57343) 
steht. Der Rest von $D800 bis $DDFF (55296 bis 56831) 
kann von Sprites genutzt werden. Ebenfalls für Sprites frei ist 
das RAM unter dem Kernal von $E000 bis SFFFF (57344 bis 
65535). Dort kann auch ein 8-KByte-Pseudoschirm stehen, 
der eine größere XY-Ausdehnung hatals der normale Textbild- 
schirm. Wenn dieser Bereich jedoch frei ist, kann man insge- 
samt 152 verschiedene Sprites im Speicher halten. Es muß 
aufgrund einer Besonderheit des VICs darauf geachtet wer- 
den, daß die Speicherstelle 65535 den Wert Null enthält. Die 
Sprites müssen nach wie vor vom Basic-Programm bewegt 
werden. 

Es sei nicht unerwähnt, daß ich die Restore-Taste geändert 
habe. Sie funktioniert nun auch ohne daß man RUN-STOP 
drückt. Die NMi-Vektoren $0318/$50319 (792/793) und 
SFFFA/SFFFB (65530/65531) im RAM enthalten immer die 


Adresse der neuen Restore-Routine. Soll die Restore-Taste ge- _ 


sperrt werden, so hilft POKE 51692,64. Die RUN/STOP-Taste 
kann mit POKE 497 10,52 außer Kraft gesetzt werden (TI wird 
damit auch unbrauchbar). 


| Die Funktionsweise 


Das Programm arbeitet mit drei Rasterzeileninterrupts, zwei 
für den oberen Text/Soft-Scroll-Ubergang und einer für den 
unteren. Alle Interrupts können mit dem RZ-Befehl verscho- 
ben werden, so daß die Bildschirmfenster beliebig groß wer- 
den können. 

Jede der drei Interruptroufinen setzt erst die Parameter des 
Videoprozessors: Hintergrundfarbe, Rahmenfarbe und so wei- 








ter. Die erste Interruptroutine hat damit ihre Aufgabe erfüllt. Sie 

setzt die Hintergrundfarbe auf die Zeichenfarbe, damit ein sau- 

berer Übergang zwischen Soft-Scroll und normalem Text ent- 
steht. 

Die zweite Routine berechnet die Werte für Bewegung und 
Steuerung. Dann springt sie zum normalen Systeminterrupt, 
der die Tastatur abfragt und die Zeit erhöht. 

Der dritte Interrupt ruft die Scroll-Routine auf, die den Pseu- 
dobildschirm abtastet und am meisten Zeit verschlingt. 

Dieser Teil des Programms muß sehr schnell sein, da er sei- 
ne Aufgabe erledigt haben muß, bevor der nächste Interrupt 
ausgelöst wird. 

Die neuen Basic-Befehle werden mit Hilfe des Pointers 
50308/80309 eingebunden. 

TI$ wird unbrauchbar, da der Systeminterrupt nun nicht 
mehr jede 60stel Sekunde, sondern jede 50stel Sekunde aus- 
geführt wird. Die Sekunde errechnet sich während des Be- 
triebs des Soft-Scrolls nun mit TI/50, 


Joysticksteuerung 


Wie sich aus der Befehlsliste ersehen läßt, besitzt das Pro- 
gramm vier Befehle zur Steuerung des Joysticks. 

Es gibt mehrere Möglichkeiten, ein Objekt zu steuern. Zum 
einen aibt es die »lineare« Steuerung. Sie wird wohl am häufig- 
sten verwendet, zum Beispiel bei Fort Apocalypse und den 
meisten selbstgeschriebenen Spielen. Das funktioniert so: 
Man drückt den Steuerknüppel in eine bestimmte Richtung 
und das Objekt setzt sich in Bewegung. Es bewegt sich so lan- 
ge, bis man den Knüppel wieder losläßt. Diese Steuerung ist 
jedoch wenig wirklichkeitsnah, man denke nur an eine Raum- 
kapsel, die durch Raketenschübe gesteuert wird. Sie setzt 
sich nicht sprunghaft in Bewegung, sondern langsam. Wenn 
der Antrieb dann abgeschaltet wird, stoppt unser Flugkörper 
nicht plötzlich, sondern fliegt mit der gleichen Geschwindig- 
keit weiter. Diese träge Steuerung und die lineare Steuerung 
lassen sich mit der Scroll-Machine verwirklichen. 

Da die lineare Steuerung besonders einfach ist, werden ihre 
Werte im JS-Befehl mit angegeben. Nämlich so: 

— JS m,x,y,p (m = Joystickmodus, p = Port) 

x und y stellen die Geschwindigkeiten der linearen Steuerung 
dar. Beix = 8 und y = OÖ hat man in etwa die Space-Invader- 
Einstellung. 

Die träge Steuerung benötigt drei Befehle, was schon an- 
deutet, daß sie etwas kompliziert ist. Hier bestimmt man nicht 
die Geschwindigkeit, sondern die Beschleunigung. Da vor e- 
dem Trägheitsbefehl ein T steht, lautet der Befehl: 

-TB xy 

x und y geben die X-Y-Beschleunigung an. Sie können Werte 
zwischen Null und 255 annehmen. 

\WVenn man nun den Steuerknüppel in eine Richtung drückt, 
wird die Geschwindigkeit immer größer. Die größtmögliche 
Geschwindigkeit kann man mit dem TG-Befehl festlegen. 
-TGx,y 

Dies kann man sehr genau regeln, weil x und y \Werte zwi- 
schen Null und 32767 annehmen können. 

\WVenn man einen Gegenstand auf einer waagrechten Fläche 
beschleunigt, so hält dieser Gegenstand irgendwann auch 
wieder an. Daran ist die Reibung schuld. Das kann man auch 
simulieren, der Befehl lautet: 

-TR xy 

x und y müssen kleiner sein als die entsprechenden Werte 
beim TB-Befenhl. Die Routine ziehtx und y einfach von der Ge- 
schwindigkeit ab. 
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Natürlich kann man die lineare und die träge Steuerung auch 
mischen. (Es muß vor jedem Befehl ein Pfeil stehen.) 

Zum Beispiel: Defender: -RS:--CP:—-ZF 1:—US 1. 
Diese Befehle setzen die Standardeinstellung. 


- J5 2082 m=2 — mischen 
x=0 — keine lineare X-Steuerung 
yv-8 — lineare Y-Steuerung, Geschwindigkeit 8 
p=2 — Fort 2 
--TB 16,0 x=16 — X-Beschleunigung 16 
yv=0 — keine Y-Beschleunigung 
-TG 2000,0 x=2000 — X-Geschwindigkeit höchstens 2000 
y=0 — Y-Geschwindigkeit Ö (hier unwichtig) 
-TR 6,0 x=6 — *%-Reibung 6 
y=0 — \Y-Reibung OÖ (auch unwichtig) 


In diese Steuerung kann man auch noch Beweaung einmi- 
schen mit: 
- BWO—8 x=0 
y=—8 


— keine X-Bewegung 
— Mit Geschwindigkeit 8 nach oben. 


Ergebnis: Der Bildschirm bewegt sich kontinuierlich nach 
oben. Mit dem Joystick kann man die Y-Geschwindigkeit erhö- 
hen oder vermindern. 


Die Befehle 


Vor jedem Befehl steht der Pfeil nach links. Die folgenden 
zwei Buchstaben stellen das Befehlswort dar. Danach muß 
man teilweise einige Parameter angeben, wie zum Beispiel 
beim normalen POKE-Befehl. Nach einer IF...THEN-Entschei- 
dung muß nach dem THEN ein Doppelpunkt stehen, wenn ein 
Scroll-Machine-Befehl folgt, zum Beispiel IF A=1 THEN: 
—- RS. Wem der Pfeil nicht paßt, der kann mit POKE 
50550,ASC(X$) ein anderes Zeichen auswählen. So wird 
nach POKE 50550,ASC(’"’) nur noch das Ausrufezeichen 
angenommen. Folgende Zeichen lassen sich verwenden: 
"ESHR&l),.; sowie Klammeraffe, die eckigen Klammern, 
Pfund, PI, Pfeil links sowie fast alle Buchstaben: 

Damit man das Programm auch von Maschinensprache aus 
verwenden kann, habe ich jeweils die entsprechenden Adres- 
sen und gegebenenfalls auch die Einsprungadressen mit an- 
gegeben. 

' Die Befehle: 
RS _, 

Reset. Dieser Befehl sollte am Anfang jedes Programms ste- 
hen. Er löscht alle Einstellungen und schaltet auf den Normal- 
zustand, das heißt, er führt unter anderem folgende Befehle 
aus: 

MT 40960,40,0: VI 52224,21 
ML: JSR $C5C0 
MT aa,xdyd 

Erstellt die Multiplikationstabelle, das heißt, man legt mit die- 
sem Befehl die Anfangsadresse und die X- und Y-Ausdehnung 
des Pseudoschirms Test. 
aa = Anfangsadresse, xd = Ausdehnung des Schirms in 
X-Richtung, yd = Ausdehnung in Y-Richtung. 

Der normale Videoschirm hätte zum Beispiel die X- und Y- 
Werte 40 und 25. Die des Pseudoschirms können theoretisch 
zwischen Null und 8191 liegen. 

Die Y-Ausdehnung ist völlig unwichtig. Sie gehört jedoch der 
Vollständigkeit halber dazu, wird mitgespeichert und -geladen 
und kann über USR(12) abgefragt werden. 

Wenn der Schirm im Basic-RAM liegt (aa < 40960), sollte 
man das Basic-Ende so herabsetzen: 

AA = Startadresse aa: H = INT(AA/256): L=AA-H* 256: 
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POKE 55,L: POKE 56,H: CLR 
ML: aa:$CBFA/GBFB, xd:$CBFG/CBFD, yd:$CBFE/CBFF, 
JSR $C6AC 
CP 

Kopiert den Zeichensatz vom ROM in das darunterliegende 
RAM. Er führt UT 53248, 55295, 53248,51,48 aus. Dieser 
Befehl sollte ebenfalls am Anfang eines Programms stehen, 
falls nicht ein neu definierter Zeichensatz mit dem LD-Befehl 
geladen wurde. 
ML: JSR $C8BC 
USn 

Umschalten zwischen Soft-Scroll (n=1) und Text {n=0). Bei 
n=0 werden alle Einstellungen des Textfensters gesetzt, 
ML: LDX #n: JSR $C5F8 
ZFf 

Dient zum Setzen der Zeichenfarbe f. Wenn man im Multico- 
Iormodus arbeitet, kann man nur die Farben Null bis Sieben 
nutzen und muß jeweils Acht dazuzählen (Bit 3 setzen). 
ML : LDA #n: JSR $C8EB 
HF f1,f2,f3 

Wählt die Hintergrundfarben der drei Bereiche. 
f1= Hintergrundfarbe des Textfensters, 
f2 = Hintergrundfarbe des Streifens. f2 muß gleich der Zei- 
chenfarbe sein, damit ein sauberer Übergang entsteht. 
f3 = Hintergrundfarbe des Soft-Scroll-Bereiches. 
ML: $C568/$56569/$5C55A 
RF fi,f2,f3 

Die Randfarben können beliebig gewählt werden. 
ML: $C56B/$C56C/$C56D 
PO x,y 

Positioniert den Bildschirm innerhalb des Pseudoschirms. 
x und y können negativ und positiv sein. 
Sinnvoll sind jedoch nur 0 < x < xd*8undO < y< yd*8. 
ML: x:$0358/$0359, y: 5035A/$035B 
BW x,y 

Bewegt den Bildschirm in der angegebenen X- und Y- 
Geschwindigkeit. x und y können zwischen -127 und 128 lie- 
gen. 
ML: x:$0385, y:$0386 
JSmxyPp 

Bestimmt die Werte für den Joystick. 
m = Modus. 
Bei m=O keine Steuerung. 
Bei m=1 lineare Steuerung. 
Bei m=2 lineare und träge Steuerung. 
x und y geben die Geschwindigkeit der linearen Steuerung an. 
Sie kann zwischen O und 255 liegen. 
p steht für den Joystickport. 
Die letzten drei Angaben können weggelassen werden. 
ML: n:$033E, x:$0374, y:$0375, p:$03A5 

Zur trägen Steuerung gibt es drei Befehle. Sie bewirken nur 
etwas, wenn der Joystickmodus zwei gewählt wurde. Der er- 
ste Buchstabe lautet immer »R. 
TB x,y 

Regelt die Beschleunigung. x und y kann zwischen O und 
255 liegen. 
ML: x:5034A, y:5$034B 
TR x,y 

Bestimmt die Reibung. x und y sind auch hier 1-Byte-Werte. 
ML: x:50392, v:$0393 
TG x,y 

Leat die Höchstgeschwindigkeit fest. x und y sind hier 
2-Byte-Werte, sie können also Werte zwischen O und 65535 
annehmen. 
ML: x:$038E/$038F, y:$0390/$0391 

Die nachfolgenden Befehle sind allgemeingültig: 
GR x,x2,y,y2 

Die hier festgelegten Grenzen können nicht überschritten 
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werden. Die Werte können wie beim PO-Befehl zwischen O 
und 65535 liegen. 

ML: x:50396/$0397, x2:$0398/$0399, y:$039A/5039B, 
y2:50390/$039D 

GM m 

Der Grenzmodus wird gewählt: Bei m=O bestehen keine 
Grenzen. Bei m=1 wird bei den Grenzen abgestoppt. Bei 
m=2 wird der Bildschirm an die gegenüberliegende Grenze 
gesetzt. 

ML: m:$039E 
ASn 

Läßt den Interrupt n mal aussetzen, bevor er wieder ausge- 
führt wird. Das ist besonders nützlich, wenn man Rechenzeit 
sparen will. 

Nachteil: Je größer n ist, desto stärker ruckt das Bild. 

ML: LDX #n: JSR $C78D 
TM m 

Wählt den »Tastmodus«e. Beim=O wird der Pseudoschirm 
nur abgetastet, wenn es nötig ist. 

Bei m=1 wird er immer abgetastet (= jede 50stel Sekun- 
de), was natürlich Rechenzeit kostet. 

Nützlich, wenn im Pseudoschirm laufend etwas verändert 
wird. Ein Beispiel: RS:CP:ZF 1:MT 1024,40,25:PO 0,0:TM 
1:US 1 
PRINT "<HO>" 

Ergebnis: Der blinkende Cursor erscheint doppelt auf dem 
Schirm. Der zweite Cursor macht alle Bewegungen mit. Wenn 
man TM O eingibt, ändert sich das. 

ML: m:$03A2 
SYn 

Synchronisiert die Scroll-Machine mit dem laufenden Pro- 
gramm, das heißt, der Interrupt wird nicht mehr im 50stel- 
Sekunden-Takt ausgeführt, sondern im Programmtakt. 
n=1 schaltet Sync-Modus ein und führt den nächsten Inter- 
rupt aus. 
n=O schaltet den Sync-Modus aus. 

Diese Funktion ist wichtig bei langsamen Basic- 
Programmen wie dem Editor. Achtung: Die X'Y-Position wird 
erst beim darauffolgenden SY 1-Befehl gesetzt. 

ML: LDX #n: JSR 5C88C 
VI aa,z 

Verlegt das Video-RAM, in das geschrieben wird. 
aa = neue Änfangsadresse, z = Anzahl der Zeilen (z <= 21). 
Normal: aa= 52224, z=21. Je kleiner z ist, desto schneller 
wird das Programm. 

ML: a2:$C4D9/$C4ADA, LDX #z: JSR $C7AE 
1R ni,n2,n3 | 

Inhalt des 1. Steuerregisters (VIC+17) in den drei Berei- 
chen. Normal: 27,23,16 
ML: $C55C/$C55D/$C55E 
2R ni,n2,n3 

Der entsprechende Befehl für das 2. Steuerregister 
(VIC+22). Normal: 200,200,192 - 

ML: $C55F/$C560/$C561 
MC ni,n2,n3 

Dasselbe für das Memory-Control-Register (VIC+24). Nor- 
mal: 21,52,52 Ä 
ML: $06562/$C563/$C564 
Ci ni,n2,nd3 

Das Gleiche gilt für die Basisadresse der CIA 2 (56576). 
Normal: 151,148,148 
ML: $C565/$C568/$C567 
RZ z1,72,23 

Legt die Rasterzeilen für die drei Interrupts fest. Normal: 
81,88,248 andere Möglichkeit: 106,115,232 + SU 4 
ML: SC56E/$SC5S6F/$CSHTO 
SUn 


Behebt Fehler, die bei der Änderung der Rasterzeilen ent- 


CHbAer, 


stehen können. Das erkennt man am Rucken des Scrollings. 
n kann Werte von O bis 7 annehmen. 
Den richtigen Wert kann man nur durch Ausprobieren feststel- 
len. 
\Venig Probleme wird man haben, wenn man die RZ-Werte in 
Achterschritten verändert. Normal: n=5 
ML: n:$6571 

Die folgenden zwei Befehle sind als allgemeine Hilfe ge- 
dacht: 
FÜ a,e,n,w 

Dieser Befehl füllt den Speicher von a bis e mit n, während 
in der Speicherstelle 1 w steht. w kann weggelassen werden. 
ML: a:$FB/$FC, e:$FD/$FE, n:$03B0, LDX #w: JSR $6842 
UT a,e,a2,r,w 

Es wird der Block von a bis e nach a2 übertragen. Dabei 
steht in 1 während des Lesens r und während des Schreibens 


W. 
ML: &:$FB/$FC, &$503A6/$03A7, a2:$FD/$FE, 
LDA #r: LDX #w : JSR $C725 

Natürlich kann man die Erweiterung auch ausschalten: 
OF 

Schaältet die Erweiterung vollständig ab. Sie muß mit 
SYS49152 wieder gestartet werden. Die Wirkung ähnelt der 
der Run-Stop/Restore-Funktion. | 

Dieser Befehl wird zum Beispiel dann benötigt, wenn man 
etwas von der Datasette laden will. 
ML: JSR $C65E 


Die Diskettenbefehle 


LD ”Name’” 

Lädt den Pseudoschirm mit der Bezeichnung Name von der 
Diskette. Die Anfangsadresse, die X-Ausdehnung und die \Y- 
Ausdehnung werden mitgeladen und gesetzt. 

ML: LDA #0 : STA $CBF8 
LDX # <Namenadr. : LDY # > Namenadr. : LDA 
# Namenlänge 
JSR $FFBD (Setnam-Routine) 
JSR SCACE 
LD "'Name’',aa 

Lädt ein beliebiges Datenfile absolut an die Adresse aa von 

der Diskette. Achtung: Das File wird vollständig geladen, inklu- 


: sive den beiden Adreßbytes am Anfang jedes Programms. 


Man sollte deshalb von aa zwei abziehen. 

\Wenn man sequentielle Files oder Userfiles laden will, dann 
hängt man an den Namen einfach noch ‚S oder ‚U an. 
ML: aa:$FB/SFC, LDA #1 : STA $CBF8 

Ansonsten weiter wie oben. 
SV ”’Name’,ea 

Speichert einen Pseudoschirm mit der Bezeichnung »Na- 
me« auf Diskette. Die Endadresse ea errechnet sich aus An- 
fangsadresse + X-Ausdehnung * Y-Ausdehnung. 
ML: ea:$FD/$FE 

LDX # <Namenadr. 
# Namenlänge 

JSR SFFBD (Setnam-Routine) 

JSR S$CBSE 


LDY # > Namenadr. LDA 


Die USR(x}-Funktion 


Mit ihrer Hilfe kann sich der Benutzer einige wichtige \Verte 
holen. Je nachdem, welchen Wert x annimmt, wird zu ver- 
schiedenen Routinen verzweigt. 
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Jedesmal, wenn eine Grenze berührt wird, die mit 

dem GR-Befehl gesetzt wurde, setzt das Pro- 

gramm ein Flag auf eins. Mit dieser Funktion wird 

das Flag abgefragt und gelöscht. 

ML: $03AD 

Liefert die momentane X-Position. 

ML: $0358/$0359 

Liefert die Y-Position. 

ML: $0353/$035B 

Gibt die Adresse im Pseudoschirm an, die der 

Bildmitte entspricht. 

ML: $6C50C/$C50D 

Ergibt eins, wenn der Feuerknopf des Joysticks in 

Port 2 gedrückt ist. 

ML: Es empfiehlt sich der normale Joystickport 

$DCOO. 

Dasselbe für Port 1. 

ML: $DCO1 

Übermittelt die Anfangsadresse des Pseudo- 

schirms (die möglicherweise nicht bekannt ist, weil 

der Schirm eben geladen wurde). 

ML: $CBFA/$CBFB 

Liefert die X-Ausdehnung. 

ML: $CBFG/$CBFD 

Liefert die Y-Ausdehnung. 

ML: SCBFE/$CBFF 

x>255 Übermittelt den Inhalt der Speicherstelle x. Es wird 
immer der Inhalt des RAMs gelesen. Man hat da- 
mit also die Möglichkeit, das versteckte RAM zu 
lesen. 
ML: Die allgemeine Methode funktioniert so: 

. SEI: LDX #48:STX 1:LDA x LDX #55;STX 1:CLI 
Übrigens: In $036A/$036B (874/875) und 
$036C/$036D (876/877) stehen die X- und Y-Werte für die 
Trägheitsgeschwindigkeit. | 


Der Pseudoschirmeditor 


Der Editor ist ein Basic-Programm, das mit den wichtigsten 
Funktionen zur komfortablen Erstellung eines Pseudoschirms 
ausgestattet ist. 

Er benötigt die Scroll-Machine, um arbeiten zu können. Man 
muß sie also von Datasette oder Diskette laden. Dann lädt man 
den Editor und startet ihn mit RUN. 

Zuerst wird man nach der X%'Y-Ausdehnung und der An- 
fangsadresse gefragt. Die Werte XD=1283, YD=64 und 
AA=40960 sind vorgegeben, so daß der Pseudoschirm das 
RAM unter dem Basic-ROM voll belegt ($AO00 — $BFFF). In 
diesem Fall ist RETURN zu drücken. Dann will das Programm 
wissen, ob der Zeichensatz vom ROM ins RAM kopiert wer- 
den soll. \Venn man das Programm eben erst geladen hat, soll- 
te man mit »J« antworten. Steht jedoch schon ein neuer Zei- 
chensatz, der erhalten werden soll, im Speicher, so gibt man 
»N« ein. Anschließend erscheint die Frage »MULTICOLOR 
(J/N)« auf dem Bildschirm. Wenn der normale Commodore- 
Zeichensatz benutzt wird, lautet die Antwort immer »Ne«, an- 
sonsten hängt das vom Zeichensatz ab. Natürlich muß man 


auch noch die Farben eingeben, wenn man nur Return drückt, 


erhält man die Standardeinstellung. Schließlich kann man ent- 
scheiden, ob der Pseudoschirm gelöscht werden soll. Norma- 
lerweise antwortet man mit »J« und der Pseudoschirm wird 
nach einer Rückversicherung mit dem Zeichen 32 (Space) 
gefüllt. 

Nach diesen Eingaben hat man endlich das normale Bild des 
Editors vor sich, das folgendermaßen aufgebaut ist: 

Der Bildschirm ist in zwei Bereiche unterteilt. Oben wird im- 
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mer der Teil des Pseudoschirms gezeigt, der gerade bearbei- 
tet wird. In der Mitte dieses Bereiches befindet sich ein Sprite, 
der als Cursor fungiert. Der Bildschirm läßt sich mit Hilfe eines 
Joysticks in Port zwei bewegen. Unten Kann man den komplet- 
ten C 64-Zeichensatz erkennen. Er istin acht Zeilen 4 32 Zei- 
chen unterteilt, wie bei vielen Zeichengeneratorprogrammen. 
Es wird der große Zeichensatz benützt, weil er mehr Grafikzei- 
chen zur Verfügung stellt. Auch hier wird ein Sprite als Cursor 
benutzt, der sich mit den Gursortasten auf der Zeichenpalette 
bewegen läßt. 

Im Normalmodus wird durch einen Druck auf den Joystick- 
knopf jeweils das Zeichen von der Palette auf den Pseudo- 
schirm übertragen, auf das der Zeichencursor zeigt. 

Das ist die einfachste Funktion des Programms, mit ihr allein 
istes jedoch fast unmöglich, einen Pseudoschirm zu erstellen. 
Deshalb bietet es noch einige andere Möglichkeiten wie 
Rechteck füllen, Rechteck übertragen und so weiter, die man 
von Programmen wie Paint Magic oder Koalapainter her kennt. 
Sie bedürfen keiner langen Erklärung, da die Bedienung ein- 
fach und logisch aufgebaut ist. 

Auch der Mikromodus ist schnell erklärt. Er benutzt die Zei- 
chen 32, 97, 98, 108, 123, 124, 126, 127 und ihre reversen 
Entsprechungen, um eine vierfache Auflösung zu erreichen. 
Mit dem Klammeraffen kann man zwischen Punkt löschen und 
Punkt setzen umschalten. Mit Shift-M kann man die Zeichen- 
folge neu definieren. \Wenn man einen selbstdefinierten Zei- 
chensatz benutzt, stimmen die Codes 97, 98, 108 etc. nicht 
mehr. Der Einfachheit halber müssen die neuen Zeichen auf- 
einanderfolgen, mit Leerraum (=Space) beginnen und mit ei- 
nem vollständig gefüllten Zeichen enden. Eine nicht ganz ein- 
fache Funktion ist der Konturmodus, der im folgenden näher 
erläutert wird. | 

Mit den Zeichen 100, 111, 121, 98 und so weiter, kann man 
eine sanft aufsteigende Linie bilden. Das wird im Konturmodus 
ausgenutzt. Wenn man F7 betätigt, wird dieser Modus ge- 
setzt. Jetzt kann man Landschaften formen, die sanft auf- und 
absteigen. Jedoch kann man keine Höhlendecken oder ähnli- 
ches bilden, auch senkrechte Wände bleiben einem versagt. 
Das kann man mit einem Druck auf »K« ändern. Man wird nach 
xX+, X, Y+, Y— gefragt. Mit den Tasten 1-4 kann man die ge- 
wünschte Einstellung wählen. X bedeutet senkrechte Wände, 
Y steht für waagrechte Wände. Plus und Minus geben jeweils 
an, welche Seite Freiraum und welche Wand ist. Anschließend 
muß man noch die Geschwindigkeit angeben, die regelt, ob 
der Berg sanft oder steil ansteigt. 

Wenn man senkrechte Wände bearbeitet, wird man feststel- 
len, daß die Kontur fehlerhaft ist. Das liegt am Zeichensatz des 
C 64. Die Zeichen 101 und 116 sind identisch, was von Com- 
modore so geregelt wurde, damit das Zeichen auf einem Fern- 
sehschirm besser sichtbar ist. Mit einem VG 20-Zeichensatz 
hätten wir diese Probleme nicht. Wenn man einen eigenen Zei- 
chensatz benutzt, ist das Problem auch gelöst. Denn wie beim 
Mikromodus gibt es hier ebenfalls die Möglichkeit, das Pro- 
gramm an den eigenen Zeichensatz anzupassen. 

Mit SHIFT-K ruft man die entsprechende Routine auf. Man 
benötigt vier Zeichenfolgen. Jeweils eine für X+, X Y+, Y—. 
Mit 1-4 kann man wählen, welche man neu definieren will. Jede 
Zeichenfolge muß aus acht Zeichen bestehen, von denen das 
erste Space (32) oder das letzte Revers-Space (160) ist. Man 
steuert mit den Cursortasten auf das erste Zeichen und drückt 
dann RETURN. Nun muß man sich für +1 oder —i entschei- 
den. Hier hilft nur ausprobieren. Dann gibt man nur noch die 
Geschwindigkeit an und die neue Zeichenfolge ist im Spei- 
cher. 

Ein Pseudoschirm muß auch abgespeichert und geladen 
werden können, was man mit F1 und F3 erreichen kann. Die 
Scroll-Machine enthält bereits Routinen, um einen Pseudo- 
schirm aus irgendeinem Speicherbereich auf Diskette Geräte- 
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nummer 8 abzuspeichern und in den gleichen Bereich wieder 
zu laden. Für die Datasette existiert jedoch kein Befehl, so daß 
man dafür die ROM-Routinen verwenden muß. Deshalb kann 
man mit der Datasette nur das Basic-RAM benutzen, da sich 
die Bereiche von 40960 bis 49151 und 57344 bis 65535 
von den ROÖM-Routinen nicht auslesen lassen. Man kann je- 
doch einen Pseudoschirm in das Basic-RAM laden, um ihn 
dann mit dem UT-Befehl in das versteckte RAM zu schieben. 
\WVenn man einen Pseudoschirm mit dem eigenen Programm 
von Kassette laden will, muß man das Unterprogramm des Edi- 
tors verwenden (ab Zeile 17500). Der Wechselmodus wird 
mit »\We« aktiviert und mit SHIFT-W definiert. Man kann einen Be- 
reich von Zeichen festlegen, die dann zyklisch wiederholt ver- 
wendet werden. Nützlich ist dies für flächige Felsstrukturen 
oder ähnliches. Denn wenn man den ganzen Bereich mit dem 
gleichen Zeichen gestaltet, wird die Struktur regelmäßig und 
sieht nicht echt aus. 

Aus allen Modi kommt man wieder heraus, indem man den 
Pfeil nach links drückt. Dadurch wird der Editor wieder in den 
Normalzustand zurückgesetzt. 

Zum Editor ist damit alles Wichtige gesagt. Abtippen muß 
man ihn wie jedes andere Programm, die REM- und 
Doppelpunkt-Zeilen werden jedoch nicht angesprungen, des- 
halb können sie weagelassen werden. 

Die Befehlsliste gibt Auskunft über die restlichen Funktio- 
nen und deren Handhabung. 

Ich hoffe, daß das Programm möglichst fehlerlos ist und 
wünsche Ihnen viel Spaß damit. 

Um die Fähigkeiten von »Scroll-Machine« aufzuzeigen, soll 
auch gleich ein kleines Beispielprogramm angeführt werden. 


| g Zittern 11 bis 9 Helen ie Geschwindigkeit des Cursors Die Ge- 
an . schwindigkeit Eins ist normal. | 
. Auf. den Schnellgang schalten. 


Den Editor auf den 'Normalmodus setzen. 


ne ee 
Be Pfeil links = 
- CRSPIasten 
2.0.02 tebewegen, um ein Zeichen auszuwählen. 
Löschen des Zeichens unter dem Cursor. 

Setzen des Zeichencursors auf das Leerzeichen. 
Löschen des Pseudaschirms. 
- Farben neu bestimmen. 
. Zeichensatz kopieren. 
: Zeichensatz laden. 


HOME . 


_____ ‚Abspeichern eines ; Pseudoschims auf Disk oder Da- | 


taselle 
Laden eines Pseudoschirms von Disk öder Datasette, 
2 Mikromodus einschalten. 
: SHIFTM  Mikromodus neu definieren. 
Se Klammeraffe 
Eh © und Punkt löschen. 
x Konturmodus einschalten. 
Kontur und Geschwindigkeit wählen. 
Kontur neu definieren, Das erste Zeichen wird mit 
ee den Cursortasten ausgevanltı und an EISEN Neue 
a... [on 
R Pfeil loben . Kontur- und Viremadie zurücksetzen. 
Wo :  Wechselmodus einschalten. 
Be SHIFFW  Wechselnde Zeichen neu definieren. 
en Die Zeichen kann man mit den Cursörtasten auswäh- 
.. len und mit Return festlegen. ; 


_ Mehrere zusammenhängende Zeichen von der Palet- 


„.e übertragen. Exit mit Retum. Een 





Mit ihnen kann man den Zeichencursor auf der Palet- 


Umschalten des LE zwischen Punkt setzen 


_ ETRL-X 








Da man es niemandem zumuten kann, einen Pseudoschirm 
von 8 KByte oder mehr abzutippen, muß sich das Spiel den 
Schirm selbst aufbauen. Daß darunter die Qualität der Grafik 
leidet ist.klar. Außerdem habe ich keinen neudefinierten Zei- 
chensatz verwendet, sondern nur die Commodore-Zeichen 
Space (32), Invers-Space (160) und Invers-Shift-O (207). Der 
Pseudoschirm besitzt nur eine Auflösung von 128 x 64, was 
genau 8 KByte entspricht. Eigene Schirme sollte man größer 
machen — etwa 20 bis 30 KByte — und wenn möglich mit ei- 
nem eigenen Zeichensatz versehen. 





Atomdepot, ein Demoprogramm 
zur Scroll-Machine 





Doch dieses Spiel ist trotzdem ein gutes Beispiel dafür, wie 
man die Scroll-Machine benutzt. 

Der Handlungsort ist ein Bergwerksstollen in nicht allzu fer- 
ner Zukunft, in dem noch drei Atommüllfässer lagern. Sinn des 
Spiels ist es, die drei Fässer von der hinteren Kammer in die 
vordere zu bringen, von wo sie abtransportiert werden kön- 
nen. Der Greifer des Transporters wird mit dem Feuerknopf 
des Joysticks (Port 2) bedient, doch erst dann, wenn Greifar- 
me punktgenau am Faß anliegen. Ebenso vorsichtig muß man 
es auf den Boden stellen. In einem engen Stollen ist der Trans- 
port nicht einfach, doch mit genügend Geduld und etwas 
Ubung ist auch das kein Problem. (Thilo Herrmann/ah) 


Mit der Tastatur direkt alt den Schirm nach Arte einer : 
Schreibmaschine schreiben. Ei 
Steuertasten: RVS ON, RVS OFF, DEL, oe Be 
sten, RETURN. Exit mit F7. ne = 
Rechteck mit einem Sal ölgr Zeichen füllen. Der Se 
Punkt an dem sich der Cursor gerade befindet, wird | 
nun als Eckpunkt betrachtet. Den gegenüberliegen- 
den Eckpunkt wählt man mit dem Joystick und ab- 
schließendem Knopfdruck. Das Zeichen, mit dem 
das Rechteck ausgefüllt wird, ist durch den Zeichen- 
cursor auf der Palette festgelegt. Benutzung des 
Schnellgangs ist möglich. Abbruch mit Pfeil links. 
Rechteck übertragen. Der momentane Ort des a 
sors wird als Ecke des Rechtecks angesehen. Die 
diagonal gegenüberliegende Ecke wird durch Bewe= 
gung des Cursors mit dem Joystick an die entspre- 
chende Stelle festgelegt: 
Anschließend legt man auf die gleiche Weise die in: 
ke ohere Ecke.der Kopie test. | | 
Eine Benufzung des. Schnellgangs ist ebenfalls mög- 
lich, Abbruch mit Pfeil links. \ | 
Ändern der X'Y-Ausdehnung und der Anfangs EE 
adresse. Wenn man auf die der Eingabe folgende 
Frage mit »J« antwortet, wird. der komplette Pseudo- 
schirm an die neue Anfangsadresse Köpiert und vol- 
ständig umformatiert, Die dafür en a a 
maßgeblich von der Y- Ausdehnung ab. | 
Verlassen des Progfamms. : E 


Tabelle 1. an 
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programm 

cHBd : a9 
cHO8 : 87 
cBi® : ca 
chi =: c# 
cHh7B : Fa 
c#h?E : Bd 
ca3M : de 
en4B = 311 
ca4f ı ff 
cd45 : 8d 
cB508 : Bd 
c858 : Bi 
eBSsA =: B4 
eBäßB : Bd 
cd?7’E : dB 
EBFE 4 &C 
cHBEB : Bd 
cHEB : dO 
casa : DZ 
c#78 : Bc 
ceBal : ff 
cBaR : 14 
cHhbB : ad 
eübE : c5 
cc :» BO 
cHc8 : ed 
cidB : b4 
cAdB : #8 
che : 54 
cQeB : Bd 
ceBfE : 93 
edtEB : Sc 
elDdO : c5 
cißö : Se 
eill@ : Bd 
ci!B : %d 
ci28 : 4e 
c1?8 : 83 
c13Qd : a 
eil38: 083 
c14B : 48 
c146 : Bl 
cilöfß : 54 
e1598 : Bd 
cidöd : DE 
eiäß : 28 
ei/nt 02 
ci7’B : &d 
ciöd : c4 
ci88 : ad 
c1lFf 2: c4 
c1F9 : a0 
claß : cb 
clad : #d 
cibO : B& 
ceibB : 6597 
elcH : 70 
ciecB =: #2 
cldd ı 77 
cidS : 83 
clef : 88 
eleB : de 
cifB : 27 
clfE : a 
Li 2: c2 
czZBB : B4 
cz2ild : B5 
cz2id : ad 
cr#R : Bi 
c#z7B : OR 
c230 : bP 
c23B : SB 
ce240 : 37 
c?24B8 : 85 
can : 97 
crada : 997 
co =: 7d 
czröB : 85 
cH’r7B : 85 
c#7B : 67 
e2B0 : 50 
eröd : d7 
cz 2 Bd 
c2978 : BE 
c>ad : Fd 
c#aß : a2 
c7bB : 7d 
cZ2bB : DS 
eZcHh ı 953 
r2cEB = 7a 
ed : 88 


seroll-machine 


= 
03 
Ed 
44 
da 
de 
EI 
da 
a? 
15 
17 
fB 
c# 
1 
ad 
25 
1& 
ad 
a? 
17 


jet} 


Id 
aF 
12 
ds 
+3 


23 
An 
Je 
ar 
18 


2E 


ad 
a? 
cz 
ef 


chdd ccHh 


a u Ga Ba a Er m m m m 


+6 
Bi 
2E 
11 
a7 
7& 
fc 
ba 
Fa 
as 
ch 





c2d8 
czeß 
cIeB 
ct 
cztB 
c>08 
c>08 
cs18 
c>18B 
e32E8 
c528 
c3>0 
e3>0 
c>40 
c54B 
c>58 
Esag 
co 
E58 
c3570 
c578 
c>3B 
c-5094 
2308 
c3#98 
c>3aß 
c3aB 
cıbE 
c3bB 
e>sch 
c3c8B 
cd 
c>d8 
c3eld 
E3eH 
cHhtR 
c5tB 
2428 
c428 
c418 
c41B 
ci? 
c4#28 
c4+30 
c43B 
c440 
c445 
c450 
c455 
cHögd 
c468 
c47B 
c478 
c+o0 
2498 
c4F0 
c4#8 
c4ad 
c4a8 
c3bB 
cäbB 
eich 
c4cB 
ed 
c4d8 
cdtef 
c4eB 
cärB 
c4f3 
Ka Fa FF 
c598 
esiß® 
co18s 
c522 
EIEB 
cas 
c5358 
ce548 
cs4ß 
caoB 
c55B 
c5od 
c5&B 
car’ 
car’E 
cadH 
c5BB 
card 


a HE HE HE de ME HE un mE ma ma En TE DE HE TE En JE OH HE Oo JE HE mE mE HE oe od Eon mE am au ve da mE a TE m BE HE TE oO HE wu 


se oo oo gu mm 


na EEE HE mE Ha 5 


ze ee ah 


SE EEE Em HE HE A oe od HE HE da BE HE ae FE 


58 
47 
ff 
n2 
HF 
Ic 
7a 
er 
al 
cEB 
u 
b7 
bF7 
03 


fd 


03 
a7 
[==] 
ac 
Ei] 
053 
7d 
dc 
[=] 
En 
bd 
ur 
Bd 
DS 
>83 


59 


bF 
58 
37 
be 
ET 
ao 


a7 
ceB 


FE 


e3 
ed 
al 
81 
A 
ad 
ad 
Gr 
33 
bF 
fa 
ar 
da 
a2 
ed 
de 
Bd 
da 
Bd 
d> 
ar 
68 
af 
b.d 
[Fi ar? 
40 
bd 
05 
ed 
bd 
D& 
E0 
bd 
D& 
A 
bd 
D7 
cd 
ds 
cH 


05 
Ei 
2I 
b1 
ed 
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e598 
caaß 
cesad 
cIbR 
c5bB 
c5cH 
escB 
c3dd 
Imbale =} 
csef 
coeB 
cöate 
esf8 
ch 
c5sdß 
zöi 
c&a1lB 
ch 
ch28 
cs>0 
ch38 
cas 
cös4B 
cn 
c&33 
cas 
ca6ö5 
ca’ 
ch’B 
c4B8 
c&58 
car 
cöFB 
c&ad 
cha 
cöbi 
c&bE 
cöhcd 
c&öch 
cödß 
c5d8 
cted 
ches 
cäafd 
cäafs& 
e7’Bo 
c7’&2E 
c718 
c718 
c7’2z8 
cE72ZB 
c738 
c7>8 
c748 
c748 
c758 
c738 
c7’&ö8 
c7&B 
er7’7E 
e778 
c/BR 
c7B8 
c7s0 
c778 


c’ad- 


c’/ab 
c7’ba 
c7’bB 
c’cO 
E7’cB 
c7’dE 
c7’g38 
c’ei 
c7/eB 
er’tB 
c’fB 
cd 
cBBß 
cold 
c&8i1B 
cB28 
cB28B 
cBs5E 
cB38 
cB4B2 
cB48 
cs 
c858 
cB&öd 
cB&äB 
cB7R 
c578 
cBB8 


I u m TE m a EEE EEE mE mE a o FE a HE on HE mE mE mn in a mE FE HE AN HE HE HE mn 0m PE m um mm üE BE 26 de DE Pe 39 mu 


Ed EEE HE HE mE a m a HE od HE mE HE mE mE od mE on ni HE oe ME ur 9 En BE HE HE Eon ME de ae an DE Ho A HE m TE on oa on on mn m 


Listing 1. Hauptprogramm »Scroll-Machine«. Das Programm ist mit dem MSE einzugeben. 
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25 


23 0 087 28 74 


c838 
cBF0A 
c8?7B 
cBaf 
cBad 
cöbe 
cEbR 
cd 
cBcB 
cödd 
cHdE 
cHed 
cHei 
cedro 
cafH 
craR 
cr 
erid 
cF18 
cHFO 
eFZB 
cF30 
c#3B 
ca 
er4d 
ceH50 
crSE 
era 
cFbd 
ern 
cH#7E 
cFbB 
cFBB 
EFF 
cF928 
cFad 
c9aßB : 


Listin 


Er u 5 


so med ME Oh BE am BE nn Em mm 


a TE oT HE om dn dm He 


# 


REM#+ 
REM# tC} 
REM# 
REM#+ 
REM#+ 
REM* 


POSTSTR. & 
7321 BZRTLINGEN 


TEL, B7181/52592 


u 
1 
en 
3 
4 
3 
8 
7 
B 
= 


IF FEEK (Sona2)=565 AND PEEK (SRRR1)=233 


THEN 168 
PRINT"SCROLL-MACHINE LADEN !" 
END 


REM ERWEITERUNG EIN 
SYS 47132 


cF7b8 
cFb8B 
ech 
cF7cB 
cFodR 
c97d8 
cFef 
cFeB 
cFfO 
ceFf8 
cadf 
cad8 
cal 
cal8 
ca?7d 
cazB 
ca>d 
ca5ß 
cadd 
ca4ds 
caod 
ca: 
cah@ 
caög 
ca’DO 
ca7’d 
cab 
caBB 
card 
caFß 
casa 
caaßB 
cab@ 
cabE 
cac® 
cach 
cadd 


1785 EY THILD HERRMANN 


REM BASIC-SFEICHER UEBER 20000 


REM FREIHALTEN 
FOKE 56,78:POKE 55,32:CLR 


REMSHHSRSHRHRHHH EDITOR Bee 
REM&------— 


# 


# 
# 
# 
* 
#+ 


REM&=-------- 


REMHSCHNNHEERREFR EEE EIER 


ZE=150: V=-53248: A5=1024: 5P=532480: M=i1 


SX=48: SY=180: TT=197:NT=854 
XK=64: YK=8 

H1=B: H?=16: H3=255:H4=254& 
UF=55296: 
AtB)=1:Al1)=B:Al2)=128 
POKE V+21,0 

A=3:B0SUB 7740 

GOSUB 22898 


REM ##* EINGABE #4# 
GOSUB 2500: HS 
FRINT" {CLR,WHITE>F" 
SA=-4097&.0:XDb=128B: YD=ä4 
GOSUB 4850 


REM ZEICHENSATZ KOPIEREN 
PRINT" ZCELR}":GOSUB 5818 


REM ##+#* FARAMETER SETZEN ###+ 
+RS: +7Fi14 
52=5A-19-7*+ib:GOSUB 21368 


REM ZWISCHENSPEICHER 


JE m GE oO HE HE DE IE ME CE HE OE Wi HE EHE HE HE ME HE DE mE o mE BE om Ho no TE A on 


dE mE don 


<154> 
<132> 
£229% 
<199> 
<138% 
<1B2> 
£233 

<a5B> 
<139> 
<@44> 
<M6B} 


<AB&} 
<193> 
Zr4B} 
£2188> 
<1FB: 
<D82> 
067: 
1285 
D37 > 
re 
<a54> 
AL > 
<999 > 
<B3B: 
«27 > 
<>o1> 
<BF1: 
<1F6: 
<1i14> 
<AI3> 
163% 
are 
<1B2: 
<170: 
21BB: 
<153> 
<1ä3% 
<1&7> 
1725 
<193> 
158: 
<A&1: 
EAufalune 


578 


sa 


618 
528 
538 
Sal 
Ess 
568 
578 
588 
570 
88 
/ı8 
7zaR 
738 
748 
738 
F2- 1" 
778 


788 


ru 
508 


: 818 


BzB 
830 
848 


»E Er HE db Oo mm 


in nu 


eMTS2,XD,YD 

+151,64,64 
+5M1:+GRXD*8,XD#*14-8,8,YDx*8-8 
DF=3%*XD 


REM TEXTFENSTER VERLEGEN 
eRZAU,50,164 

+*SUR: «1R31,25,16 
*RF&,6,6:+V152224,15 


IF WH THEN 748 
+F1152724,93223,32 
-US51:G05UE 2580: G0OSUB 3084 
Fii)=i4:F(4)=6 


IF EC=1i THEN Fti}=B:Fti2)=7:ftäte=eb:fi4)e 


18 
GOSUB 2580: GOSUB 27380 


REM PALETTE ERSTELLEN 
A=52857:B=49:C0=32 

FOR I=@ TO 7 

FOR T=8 TO 31 

POKE A+I#B+T,I#C+T 

NEXT T,I 

REM ##* LOESCHEN #%## 

SOSUB 2500: PRINT"LOESCHEN {J/N} 7?" 
GOSUB ZB40:0N A GOTO 790,768 
PRINT" ZUPFWIRKLICH (J/NI 7" 
GOSUB 2B6R:0N A GOTO 720,752 
«FUSA,EA,S2 


REM *#* SPRITES ### 
«FUAS „AS+AZ,. 


FOR T=AS+5 TO T+21 STEF 3:FOKE T,3:NEX 


T 


FOR T=eAS+B TO T+21 STEF 3:FOKE T,19F2:N 


EXT 

POKE AS+31,255:FOKE AS+4,255 
+UT A5,AS+64,55296,48,48 
POKE SP,F&:POKE SP+1,7& 
FOKE V,175:POKE V+1,100 
POKE V+2,8:POKE V+3,188 
FOKE V+49,7 


Listing 2. Editor »Scroll-Machine«. Zur sicheren Eingabe verwenden Sie bitte den Checksummer. 
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Ka Ar dr 
-B18> 
B&7 7 
1327 
B17> 
"W356 
<178> 
2087 
1897 
<AA8 
130> 
211? 
1287 
254 > 


<048> 
<a47> 
<138> 
<166> 
<137> 
< 245? 
<055> 
<155> 
<215> 
<208> 
<124> 
<189> 
<254> 
<224> 
<B2B> 
<163> 
<B22> 
<032> 
1597 
<122> 


8357 


<158> 
<B37> 
„z218> 
“236> 
172? 
“2477 
x186#7> 





850 FOKE V+21,3 


Baß : 


B7E +FU960, 1023,80 
SEB +FU1024 ‚2023,32 


E78 FU2O4R,2047,15 


au GOSUB 2578 


718 


920 IF WH THEN 978 
958 WH=1:REM FLAG SETZEN 


748 


3508 REM AUF O,E -POSITION SETZEN 


768 +POXD=8,0 


378 +TM1:HUS1i: PRINT 
”"-GUOSUB 47580:60T0 19780 


9BB E$s=" 
990 : 
iDER : 


iB1A REM #*##* HAUPTROUTINE ##e## 


1870 : 


18358 REM #+#+#+ TASTATURABFRAGE ##* 
1040 REM CURSORTASTEN ABFRAGEN 


1BSsa SET E&:IF E&=""THEN 1490 


1850 IF Es="ZuP}"DR E+="{DOWNF"OR E+="iLEF 
T3"OR Ef="{RIGHT}"THEN GOSUB 2738: G0T 


0 1418 
1878 E=-VWAL(E*) 


1A80 REM ZEICHEN UNTER CURSOR LOESCHEN 
108979 IF PEEK{TT)=.OR E$=CHR#E (28) THEN FOKE 


FO,32:G0T0 1498 


1188 IF E$t=" 


1105 IF E$="e"THEN 5458 
1118 IF E$="R"THEN GOSUB 4378 
1120 IF E>B THEN:+ASE-1 
1130 IF E$="HOME}"THEN ZE=32 
1140 GOSUB 2588 
1150 +FU1024,2023,32 

1169 IF E$="L"THEN 684 


1170 : 
11EB : 


1179 GOSUB 2598 


i228 IF 
1218 IF 
1228 IF 
1258 IF 
1240 IF 
1258 IF 
1248 IF 


Er="iF7}"THEN GOSUE 2258 


"THEN GOSUB 4308 


E+="K"THEN GOSUB 2208 
E£&="M"THEN GOSUB 4828 
E+="A"THEN GOSUB 3258 
E+="{F17"THEN 1778 
E+="iF37"THEN 1898 


F$=" <ETRL-X}"THEN FOKE 548,4: Hl5S0: 


PRINT" {ELRY"3:END 


1270 IF 
1258 IF 
1278 IF 
1308 IF 
1510 IF 
1328 IF 
13350 IF 
1348 IF 
1358 IF 
1368 IF 
1378 IF 
1378 IF 
1408 REM BILDSCHIRM ZURUECKSETZEN 


E$="F"THEN 
E$="Z"THEN 
Ef="H"THEN 
E+="S"THEN 
E$="C"THEN 
E#="W"THEN 
E£="A"THEN 
E#="U"THEN 
E#="T"THEN 
E&="K"THEN 
E$="t"THEN 
Es="+"THEN 


GOSUB 
3148 

SOSUB 
GOSUB 
GOSUE 
GOSUB 
SB80 

GOSUE 
5540 

GOSUE 
G0SUE 
GOSUEB 


1410 GOSUB 2578: PRINT 
1428 +FU558965 ,536295,FS 

14308 +FU55298 ,55855,F (4) 
1448 FOKE V+39,1:FOKE 198,8 


1459 XC=IE AND 31:YC=INTiZE/32) 


2710 


5420 
32380 
s218 
4700 


35378 
3788 


S36B 
4758 


1458 UT=1:60SUB 2780:UT=4 


1479 PRINT TAB(26)3" UP ,„RIGHT,WHITEYNR. 


E" {LEFT,2SPACE}" 


1480 : 


1479 GOSUB 1588 
ısan IF MZ2 THEN GODSUB 1538 


1518 IF USRt4) THEN:SOSUB 1548: FOKE FÜO,ZE 


153794 +5%Y1 
538 BOSUB 1499: 6070 1958 


1540 IF Mi THEN ZE=K(PA AND 7,KM) :PA=USRICK 
D> 

1558 IF WE THEN ZE=sZE+l:IF ZE>WZ THEN ZE=W 
i 


1559 RETURN 


156559 : 


1572 REM ADRESSE BERECHNEN 
1558 FO=USR(3)3-DF 
570 IF PO<X.THEN PO=45556+P0 
1500 RETURN 


1510 : 
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21747 
< 1335? 
B89> 
„1847 
2007 
2263 
2037 
<B12> 
227? 
A233> 
<B43> 
x137> 
<DET7 > 
“088? 
<B27? 
<837> 
2B8> 
8577 
2457 
1342 
41957 


ıD36> 
<168> 
1427 


<176> 
<053> 
<242> 
x152> 
<a1Q> 
<FA0 > 


<294> 


19797 > 
2077 
208 > 
218? 
<Ba8> 
+B35> 
22337 
sBal> 
13932 
<1975> 


+207> 


<Bb4: 
<B42> 
<184> 
<205> 
<A832> 
<B74> 
<109> 
<214> 
<131> 
<754> 
<BB8> 
<169> 
<193> 
«7595 
<iB1> 
<152> 
<207> 
ee ee 
Sr3T} 
<162> 


«8137? 
8877 
B58> 
23537 
<B37 > 
249 > 
a29r 


2a, 


“205> 
172? 
<0F3> 
9727 
2435 
<145> 
2127 
138} 





1528 
1630 
1848 
1558 
1568 
1678 
1558 
1590 
1728 
1718 
1728 


1728 
1748 
1758 
1758 
1778 
1788 
1798 
18608 
181% 
1972 
1838 
15404 
1858 
1958 
1578 
1888 
1978 
1740 
1718 
1728 
1938 
ı740 
1958 
1958 
1778 
1788 
1978 
Zend 
2814 
2028 
2030 
2040 
20850 
BEN 
2278 
zZu80 
2090 
2189 
=118 
z124 
2130 
2148 
2158 


lag 


2178 
2162 
21978 
Zz08 
ze18 


z22B 
2258 
2248 
ra 
224,8 
=2Z78 
2288 


22070 
2>u0 
2318 
2328 
2338 
2540 
2358 
23&8 
2578 
2598 
2570 
2406 
2418 
2420 
2450 


REM MICRO-FUNKT BERECHNEN 
PU=SFettFi AND 1)+tF2 AND 1)*#2) 
TE=S(R(USRCFOIIOR FU} 
Pi=USRt1} 74: P2=USR(2774 

RETURN 

REM X- UND Y-KOORDINATEN FRINTEN 
SOSUB 1758 

FRINT" ZUFIX:"XPs 

PRINT" {LEFT ,SPACEFY:"YP3 

PRINT" LEFT „SPACE+ADDR: "PO" {LEFT,3SPA 
LE} ba 

RETURN 

XF=INT (USR{1)78-XD} 

YF=INT (USR (2) /B} RETURN 


REM ##* ABSPEICHERN ### 

FRINT" {RIGHT}AESPEICHERN (J/NI?" 
GOISUB ?958:0N A 50TO 181iB,1412 
SOSUE 5788: IF Ar="K"THEN 39768 
+MT5A,XD,YD 

150 

OFEN 1,.8,15,"52"+N#:GOSUE 1778 
e5y N#,EA 

GOSUB 19698:6070 428 

REM ### LADEN ### 
FRINT"ZRIGHT>LÄDEN (J/N}I?” 
GOSUB R&B: ON A GOTO 19718,1418 
GOSUB 5780: IF A$="K"THEN #198 
+_D N# 

SOSUB 19780: IF EN THEN 19758 
SA=USRt1B) : XD=SUSR 11) 2 YDSUSRI123 
GOTO 428 

REM FLOFFYMELBDUNG 

USB: OPEN 1,8,15 
INPUT#1,EN,ER#,ET,ES 

CLOSE Ii:+rUsi 

IF ER#="0K"THEN RETURN 

PRINT" {DOWN,RIGHTF"EN;ERFJET5ZES 
WAIT 197,53:PFOKE 198,0: RETURN 
REM J/N EINGABE 

FOKE 198,8 

GET A#F 

IF At="IJ"THEN A=1:RETURN 

IF As<{>"N"THEN 2078 

A=2: RETURN 

REM ENDADRESSE BERECHNEN 
EA=5A+XD#YD-1: RETURN 


REM HI1’LO-EYTE UMRECHNUNS | 

=INT (A/256) :L=A-H#256: RETURN 

REM KONTUR EINSTELLEN 

GOSUB 3558 

INPUT "GESCHWINDIGKEIT: {2RIGHT}BÄSLEFT 
+"T=ıGE 

IF a<$ THEN: XK=GE: YE=54:G60T0 22489 
YEK=GE:ıK=44 

KM=A:KD=tA-1)/2+1 | 
WE=A=Mi=1:M?=8: rJS1,XK,„YK:RETURN 
REM MICRO-DATAS 

DATA 32,1898,123,78,124,225, 253,254, 12 
6,127,97,252,226,251,236, 168 

bIM R(t255},5115) 
RESTORE 

FOR Ii=@ TO 13 

READ A:5tI)=A:rRtä}=l:NEAT 

FOR I=sg TO 3:F2t1}=2rt3-TI:NEHKT 
REM Y -— DATAS 

DATA 129,111.121,98,248,247,227,168 
FOR I=7 TO 8 STEF-1:READ A:KlI,SI=A 
K{1l,4)=A+128 AND 759:NEXT 

REM X — DATAS 
DATA 181,116,117,97,246,234,2351,168 
FOR I=@ TO 7:READ A:Kil,„1)eh 





<172> 
a 
BB=E> 
«B78> 
B16> 
x198> 
117> 
za? 
-141> 
1857 


<ais> 
<BB&> 
<B12> 
<161> 
<B46> 
<@42> 
<169> 
<1217 
<1B1> 
<B94> 
<072> 
<190> 
<176> 
<129> 
<0B@3> 
<143> 
<078> 
<038> 
<a26> 
<192> 
<232> 
<190> 
<@48> 
<196> 
{2337 
<D46> 
<250> 
21775 
<B26> 
1236> 
<038> 
<a94> 
<057> 
<075> 
<169> 
<0356> 
2203 > 
<136> 
<B41> 


«1207 


1M71> 
<B87} 
1387 
„168: 
1917 
“138? 
178 
{2313 
Ba4> 


<BZZr 
1732 
“153> 
2463 
-BO4 > 
9227 
1377? 


xB19 > 
242 
144> 
u DB 
2dBr 
BF757 
2047 
1137 
«19597 
„1323 
«212> 
Aa2fr 
163? 
2445 
<2al?> 
1275 





Fan 
2458 
Zu 
2478 
2488 
2498 
>58 
2510 
2520 
235350 
2548 
255 
2 
2578 
2200 
2570 
2400 
F&äln 
2620 
Para 
244g 
Pasg 
2a 
zu’ 
zAsR 
zuF0 
7’an 
=27’ı108 
2720 
2720 


2748 
2758 
2760 


2778 
2788 
2798 
2808 
2818 
2820 
2338 
2848 
2958 
Z840 
2878 


2588. 


2898 
2708 
2710 
2928 
2930 
740 
2938 
Marge) 
9778 
29:98 
27970 
>oaR 
SB1g 
3020 
>238 
>B42 
3258 


SIEB 
>74 
S>ug8 
Zu? 


>108 
3118 
3120 
31238 
3148 


5150 
148 
3178 
>150 
>10 


Listing 2. Editor »Scroll-Machine« (Fortsetzung) 


K(1,2I=A+128 AND 255:NEXT 


RETURN 


REM NORMAL SCHALTEN 
POKE 648,4 
*MC21,52,52 
*CI1S1,148,148 
GOSUB 2558 

RETURN 


REM FALETTE EINSCHALTEN 
+MC52,52,52 

+C1148,148,148 

FOKE 648,204 

POKE 214,14: PRINT 

+FU55854 „55895 ,6:REM HIN. FAR. 
RETURN 


REM CURSOR SETZEN + ZEILE LOESCHEN 
FOKE 214, 14:PRINT:FRINT" 39SPACE „UP3" 


RETURN 


REM AUF VIELFACHES VON 8 SETZEN 


GSOSUB 1758: #FOXD#+S+XP#+B ,„YP#B: RETURN 


REM WAHL DES CHARACTERS 


IF E$="{UP}"THEN YE=SYC-1: IF YC<@ THEN 
Yo=7 

IF E$=" {DOWN}"THEN YE=YC+1:1IF YC>7 TH 

EN YCE=2 

IF E$="{LEFTY"THEN XC=XC-1:IF XC£O TH 

EN XC=31 

IF E$="{RIGHT}"THEN XC=SXCc+H1: IF XC>31 

THEN XC=B 

REM SPRITESTEUERUNG 


CH=-XCHHIi+5X 

POKE VW+2,CK AND H3 

FOKE Y+HZ,56N(Ck AND H4})#2 
POKE V+3,5Y+rYC#Hil 


IF UT THEN 28408 


IF FPEEK{TT}I<>NT THEN GET E#:G0OT0D 2758 


BOSUB 2578: FRINT 
ZE=SYCH3F+XC: REM ZEICHEN BERECHNEN 
RETURN 


= 
= 


REM FARBENEINGABE 


GOSUB 3088 
FRINT 
A=1:G05UB 3058: 


DN EC 5E0TO 2950,2788 
Y=T:GOSUR 3BSB:PFOKE V+34,F (2 
A=3:60SUB SOSG:POKE V+35,F(3) 
-2RZB0+B,2Z08,197+B 

A=4:60SUB 3058: +HF&,6,Ft1) 
FS=F (4) 

IF B=0 THEN FS=Ft1) 

GOSUB 7578: RETURN 


T,SPACE}+" 


PRINT" {UPF"TAB{1BI;5: INPUT FtA}:RETURN 


PRINT"MULT ICOLOR (J/N 7" 


BSOSUE 28589: GOSUPB 25908: B=11-(iA-1)}*#16: 


[L=A 
RETURN 


REM ZEICHENSATZ LADEN 


PRINT" ZZRISHTFZEICHENSAT?Z LADEN (J/N) 


rl 

GOSUB ZBAGB:ON A GOTD 31598,31978 
INPUT" {DOM , RIGHTFNAME: ";N# 
REM LADEN AN 533248 - 2 

HD N£,53745:605UB 17628 

SOTO 429 


64 25ar 


PRINT" £UPIFARBE" A" s {2SPACEF"F (A)" {LEF 


<@19> 
<215> 
<“a51> 
£233> 
<243> 
<109% 
<182> 
<079> 
<245> 
nF > 
<151> 
<a57 > 
<214> 
<144> 
<056> 
<B35> 
<1965 
<190> 
<212> 
<138> 
21493 
<158> 
<252> 
<178> 
<203> 
<095: 
<208> 
<218> 
<033> 


<B12> 


1477 


+BB5Fr 


L228> 
„Ba4> 
B727 
+«170> 
224 > 
B17> 
+B73> 
“ıPRö> 
1753> 
-2971> 
211? 
2077 
135? 
“1437 
135? 
1F3> 
1733 
<B22> 
«116? 
1987 
1247 
137? 
138 > 
gDS4> 
235? 
Sat 
<BäA4> 
2047 
„337 > 


„E37 > 
0523 
»Bäa7> 
<BBZ> 


+077> 
10827 
»18B> 
“1183 
al Ye Be 


<106> 
BB7> 
<097> 
085} 
»182> 
«181: 





3208 
32180 
3220 
3238 
Sz4g 
32a 


3248 
3270 
z288 
3278 
33064 
3318 
3328 
33358 
3340 


3350 


3258 
>378 
Ei=in) 
3378 
>40 
3410 
>40 
422 
3448 
3450 
2468 
>47 
Z4B8 
>47 
Sad 
3518 
SI20 


bar 
ut 


3548 
33598 
Etete 
Sa’ 
Saar 
Sor0 
ri Fi 
>61 
Sa 
BT 
ht 
3450 
650 
a7 
=580 
are 
3708 
3718 
3720 
>78 
S374an 
3738 
3768 
3778 
3788 
S7F2 
>ERR 
3818 
3820 
3830 
38408 
358 
3840 
337% 
S3B8H 


3578 
3790 
5718 
SsF28 
59738 
3A 
39738 
San 


>74 
3788 
3990 
420n 


REM SCHREIBEN 
+5YB: -TMO: FeJSB: RT=SUSR (1) 
X=USR 1): Y=USRI2} 


GET At: IF As="iF7 3" THEN:FTMlLEMJSI1:RET 


URN 

IF A$=""THEN 3250 

A=AStc (A) 

REM CURSORSTEUERCODES BEACHTEN 
IF A=32 THEN 3554 


IF A=2B OR A=157 THEN X=X-8:60T0 3580 


IF A=27 THEN X=#+8:60T0 3388 
IF A=17 THEN Y-Y+8:6G0T0 3388 
IF A=145 THEN Y=Y-8:60T0 3368 
IF A=13 THEN Y=Y+B:X=-RT:60T0 3588 


IF A=i8 OR A=1464 THEN PRINT As;:60TU 


rs 

FRINT" {HOME}"AfFs : A=FEER (1024) 
FOKE USRiSI-DF,Ark=i+B 

FOR ,Y:GOTD 3248 


# 


REM WECHSEL 

GUOSUB 2570: G0SUB 2558 
FRINT"WECHSEL VON": GOSUB 3500 
Wi=ZE 

FRINT" ZUPF}WECHSEL BIS":6G0SUB 3592 
W2=7E: IF W2{Wi THEN 3458 

WE=1: RETURN 

REM WAEHLEN DES ZEICHENS 

GOSUB 2738 

GET E$:IF EF=CHRFL13I THEN RETURN 
IF Et=""THEN 3518 

G0OTDO 358% 

REM UEBERTRAGEN 

SOSUR 2572: 6G05SUB 258539 

Yz=YC: XZ=eXc: UT=1 
PRINT"UEBERTRAGEN !" 


GET E£t:IF E#=CHR# (135) THEN UT=. : RETURN 


IF EF=""THEN 3500 

GOSUB 2728 
A=UÜSRIII-DF+XC-KZ+ Y CHAD-VZ#HXD 

IF A>=5A AND Ai=sEA THEN FOKE A,ZE 
rl 

5OTO 3508 


REM KONTUREN DEFINIEREN 
GUOSUB 3589: A2=A 
GOSUE 2578:G05SUR 255% 
FRINT"ERSTES ELEMENT 7?" 
GOSUB I528 
GOSUB 2554 
REM AUSTEISEND ODER FALLEND 
FRINT. 1... E11 #255 E17 
GET At: A=WALIAFIF#Z-3 

IF Ai-1 OR A>l THEN 3758 

3=8 
REM IM VARIAELEN SCHREIBEN 
FOR I=-3.5#A TO 3.584 STEF A 
KII+4,A2I=ZE+HAF: AF=AF+L:NERKT 
A=AZ: GOSUB 2550: 60T0 7210 


REM WAHL DES KONTURMOBES 


FRINT"1...X+ B 2...:X- BS...Y+ EA... 
m = 

BET Af:A=VvAL(AF) 

IF Ai DR A>4 THEN 53899 

RETURN 


REM ABSPEICHERN AUF KASSETTE 
REM SCHREIBEN VON SA,XD,YD 


+OF:OPEN 1,1,1,N2&: FRINT#1,5A","AD","Y 


D:CLOSE 1 

REM SCHREIBEN DES SCHIRMS 
GOSUB 4950: A=SA:G0SUB 2170 
POKE 251,L:FOKE 252,H 
A=EA+1:G0OSUB 2178 
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“19707 
<POBr 
14 
1287? 
1183 


x173> 
<a31> 
<B&5> 
<2@1> 
<aaR> 
<141> 
<B95> 
<1Q4> 
<166> 
1899 > 


<181> 
164% 
<941> 
<168> 
£135> 
<143> 
22495 
<BBB> 
u Be 
<BB& 
<igF> 
<1053> 
<224> 
223 > 
<119> 
<Bid> 
£B94> 
<03F > 
<D40: 
<B27> 
ABETE 
1845 
<238> 
<185> 
870% 
<124> 
<138> 
1395 
<B37> 
<B45> 
<140> 
£<172> 
<158> 
<168> 
<DB&} 
2130: 
AA23> 
<146} 
<245> 
<aD4> 
A P5B> 
lee 
1175 
<AsR: 
<131> 
<0&0: 
<B61> 
<181} 
<Dh4> 
<145> 
<a8$> 
<B9E> 
<B31> 


BER > 
2577 
B7&> 
<P27> 
„155? 
1837 
1027 
18537 


<197&6> 
<1&8B> 
<0&7} 
A142 
21457 





4B10 
4az0 
4838 
4040 
a5 
4+940 
4278 
4258 
4090 
4108 
A119 
4178 
4138 
4148 
4150 
4140 
4172 
41808 
4179 


azan 
4210 
4228 
42380 
4248 


4258 
420 
4278 
4728 
427 
41320 
4512 
432 
43.38 
4348 
4350 
41550 
43780 
1358 
4780 
24008 
4410 
4420 
4430 
444g 
41450 
4460 
447g 
4480 
4478 
+ 
4518 
4578 
4530 
4540 
45350 
batatfı) 
4578 
3582 
4570 
44,00 
4510 
4528 
45,30 
4548 
4558 
46 
4570 
4580 
45978 
4704 
4718 
4728 
47358 
4742 
4738 
4740 
4770 
4788 
47970 
4208 
4818 
4820 
4950 


FOKE 789,251:POKE 781,L:POKE 782,H 
SYS 654986: EL0OSE 1:5Y5 49152:6070 418 
REM OEFFNEN DES KASSETTENKANALS 
L=LEN(N#):POKE 183,1 

5=-256*2B4 

IF L=@ THEN 41982 

FOR. X=1 TO L 

FOKE S+X-1,ASCI(MIDE(NE,X,1)) NEXT 
POKE 780,1:FOKE 7B1,1:FOKE 782,8 
SYS 65464 

FOKE 788,L:POKE 781,8 

POKE 787,204:5Y5 65469 

RETURN 


= 


REM LADEN VON KASSETTE 
REM LESEN VON SA,XD,YD 


+OF:DPEN 1,1,8,N$: INPUT#1 ,52,X2,Y2:CL 


USE 1 

REM LESEN DES SCHIRMS 
GOSUB 4858: A=52:605UB 2178 

FOKE 7BRB,B:FOKE 7B1,L:FÜKE 782,H 
SYS 55473 


IFtST AND 48)THEN FRINT" DDWNFBAND FE 


HLER !"zELOSE 1:WAIT 197,85:6070 418 
SA=52: XD=X2: YD=Y2:5SYS 49152:60T0 418 


REM SCHNELLGANG 

REM SYNCERONISATION AUS + HF=GRUEN 
5YO=:+RF&,&,5: FOKE V+39,1 | 
GOSUB 1580: 50SUB 1699 

GET Et:IF Es=""THEN 4318 
Et=""ı+RF&,&6,&6: RETURN 


REM RECHTECK AUSFUELLEN 

GOSUB 44BA:REM BEREICH WAEHLEN 
IF E£="e"THEN RETURN 

REM RECHTECK FUÜELLEN 

FOR I=-YS TO YP 
BR=PS+{YP-I)x*XD 

*FU BR,BER+(XP-XS) „ZE 

NEXT | 

E#="#: RETURN 

REM BEREICH WAEHLEN 

XS=XP: YS=YP:ı PS=PO: B=USRIFS) 
FOKE PS, (USRIPSI+128IAND H3 
FOKE V+39 ,PEEK(V+39)+1 AND HS 
+SYi1 

GESUE 1589: GOSUB 15#F0 

IF USR(4)THEN 4590 

GET E£ 

IF E$=""THEN 4490 

IF E$=" "THEN 50OSUB 4308 

IF E$="e"THEN FOKE PS,6:60T0 4788 
SOTO 4492 

POKE PS,6 


REM NORMALISIEREN 

IF XP-XS<Q@ THEN A=XP: XP=XS: X5=A 
IF YP-YS<d THEN A=YPıYF=eYS:ı YS=A 
PS=SSA+YS#XD+X5 

RETURN 


REM UMSCHALTEN AUF WECHSELMODUS 
WE=SWE+1 ANT 1 

IF WE THEN ZE=WIi:RETURN 

SOTO 7850 


REM RESET 

Mi=B:M2=-R:GOSUB 2590: #JS1,64,64 
WE=B: ZE=160 

RETURN 


REM MICRO — MODE SETZEN 
M2=1:M1=0: WE=B: #351 ,32,32: RETURN 


Ausgabe Jun 1585 


<130> 
<175> 
007 > 
41757 


<@74> 


<207> 
B24> 
£171> 
A425 
<B67> 
<199> 
«16537 
<B1B> 
2027 
<128> 
£138> 
<164> 
<130> 


2197 
1197 
"B27> 
2357? 
053? 


<B36> 
<208> 
<238> 
<248} 
21255 
<B04 > 
<219> 
<21ar 
<141> 
£<B7&> 
<B62> 
<072> 
<229> 
<B63> 
-171> 
113} 
<BS&> 
<192> 
030 > 
<113> 
<235} 
2154> 
<183> 
<B12> 
227} 
<108> 
<aBa> 
235% 
+171> 
<B03: 
<215> 
<057> 
<178> 
<028> 
<B79> 
<172> 
<B67> 
123% 
<227> 
<243> 
<238> 
“2027 
<128> 
<138> 
<148> 
<@Ba> 
<B19> 
<231> 
219% 
“19897 
<288> 
<178% 
<ZAB> 
<BB4> 
976% 
BAZ> 
<A1?2> 
<@16> 
1233? 


<BA2> 





4848 
4558 
4840 
4878 


45580 
4878 


4900 
49719 
4928 
4950 


4940 


49758 


A940 
4978 
4780 
41774 
S5aBo 
s@18 


SBzB 
Ssa38 
S3848 
Ssasg 
SAaan 


SA7B 


Saat 
karte d 
S1DG 
S11® 
51?0 
Si122 


S123 
3138 
140 
>150 
Ss16ed 
5178 
„168 
s1?2 
5208 
3218 
s228 
3238 
3242 
So 
za 
3278 
Fe =) 
328 
5308 
5318 
Fu 
33358 
5348 
Jod 
3368 


378 
5388 
SF 
Ss420 
S418 
Stzn 
5438 
44 
s458 
3452 
478 
s458 
>498 
Sad 
ss18 
5328 
3358 
Ss>48 
soo 
Ss 


a7 


REM EINGABE VON AA,AD,YD 
GOSUB 2458 


PRINT" Z2RIGHT}X- UND Y-AUSDEHNUNG T35F 


SacE3 nu "LH" = yD | 
PRINT" AUR+"SPC (237; : INFUT XD,YD 


FRINT" {DOWN , ZRIGHT}STARTADRESSE 135PAC 


Er"5#A 

PRINT" {UP}F"SPCE(1&)5: INPUT 5A 
IF kD<i OR Yb=zi THEN 4850 
SOSUB 2130 


PRINT" {DOWN ,„ZRIGHTYSTART: "SA" AZSPACE} 


ENDE: "EA 


IF SA<2anaA DR(SA>49152 AND SA2I7344) 


DR 5A>55528 THEN 4868 

IFtEA>49152 AND EAZS7TZ344)0R EA>65733 
THEN 4658 

PRINT" ZDORN„SRIGHT+RICHTIG {J/NI?" 
GOSUB BAR: ON A GOTO 4988,4860 
RETURN 


REM ZEICHENSATZ Vom ROM INS RAM 
GSOSUB 2580: FRINT" {2ZRIGHT+ZEICHENSATZ 
KOPIEREN {J/N}I?" 

GOSUB ZB&8:0N A GE0OTD 5930,5848 

CF 

RETURN 


REM UMFORMATIEREN EINES SCHIRMS 
SF=SA:EF=EA: KkF=XD:YF=YD 

SOSUB 4880: +US2:1L=48 
L1i=-B:_2=YF-1:L3=-1 

IF XD>XF THEN Li=YF-1:1L2=0:L3=-1 


PRINT" ZCLR,„SPACEISCHIRM AN NEUE ARRES 


SE KOPIEREN (J/N) ?" 

GOSUB ZO&B:ON A GOTO 51498,51970 
FOR I= Li TO L2 STEF L3 
A=SF+XF&1: B=5SF+XF#(1I+1)-1:0=B-A 
UT A,B,UF,L,L 

HUT UF,UF+C,SA+XD#I,L,L 

NEXT 

SOTD 428 


REM MICRO-ZEICHEN DEFINIEREN 
EOSUB 25780: G0O5SUB 2558 
FRINT"ERSTES ELEMENT 7?" 

BESUB F502:REM ZEICHEN WAEHLEN 
IF ZE>248 THEN 5254 


GOSUB 5328 

FOR I=B TO 15:5tI)=IrZE;Rtl+ZeE)=l 
MEXT 

GOTO 48280 

FÜR I=8 TO 255: R(I)=. z2NEAT:RETURN 


REM KONTUR UND MICRKO RESET 
FRINT"KONTUR UND MICRO ZURUECKSETZEN 
(J/NI 

BOSUB 2B&0:DN A GOTD 5380 ,53r74 
GOSUB 53520: 6G0SUB 7306 

RETURN 


REM MICRO-MODE UMSCHALTEN 
R(i32)=15-Rt32) 

FOR I-23 TO 15 

R{S(I})=15-I 

NEXT 

FOR I=8 TO 7 
ä=5(1):5(1}=8115-T}:5(15-I}=A 
NEXT 

S0OTO 14978 


REM TRANSFER EINES BEREICHES 
EOSUB AABB:REM BEREICH WAEHLEN 
IF E$="£"THEN 420 


GOSUB 24550: FRINT"WOHIN (LINKER OBERER 


FUNKT} FiUP7” 
IF USR(4)THEN 5578 


“8527 
LEER 


104> 


18977 
036 > 


1283 
-195> 
2407 
„1582 


er 
220> 


<2lar 
«8257 
<A5B?> 
Fa Pa 
2837 


“265 


378} 
0867 
1717 
Bel? 
+B877 
8177 
el7 7 
<B21> 
21895> 
A225? 
177 > 
+B78> 


<195> 
<198> 
<288? 
<197> 
<1aB% 
<178> 
13567 
<210} 
<121> 
<158> 
<158B> 
<141> 
<113> 
<1356> 
<198> 
<132> 
<a01> 
04-57 
<aä45 
»4317> 
<012> 
<082> 
<B32> 
<B42> 
<a80> 


“1265> 
{1777 
aner 
x177> 
1837 
“113? 
<144> 
<B30> 
<“Bil> 
te 
2337 
2307 
295? 
299 > 
aSE? 
<213> 
2237 
<18l> 
2137 
9737 


259? 
»B227 


ar 68 


35378 
song 
S5ös1d 
So28 
Sss20 


6540 


Sasd 
SösR 
3678 
SJsBd 
478 
3/88 
5718 
3728 
S758 
5748 
758 


sS760 : 


3778 
37ed 
3790 


S308 
s81B 
58780 
5838 


FT=PS: XT=X5:YT=YS 
XR=XP: YR=YP:GOSUB 4480 

IF E$="e"THEN 428 

REM RECHTECK UEBERTRAGEN 
+58 

IF FO>PT THEN Li=YT:Ll2=YR:L3=1:6010 5 
bhd 

Li=YR:L2=YT:L3=-1 

L=48 

FOR I=sLi TO L2 STEP L3 
BR=(YR-I)=#XD 

A=(XR-XT) 

«UT PT+BR,FT+BR+A,UF,L,L 
IF PO+BR+A>EA THEN 5738 
HT UF,UF+A,FO+BER,L,L 
NEXT 

SOTD 428 


REM EINGABE FUER DISK & KASSETTE 
N#="": INFUT" DOWN, ZRISHTINAME: ";N& 
FRINT" «DOWN, RIGHT „RVSON}D{RVOFF3ISK 0 
DER {SPACE „RVSONSKARVOFF3ASSETTE 7 
BET At:IF AF<F"E"AND Ar<>"D"THEN 5882 
RETURN 

GOSUE 2288: RESTORE 

FOR Ii=B TO 15 


?8 FRINT"XCLR,GREY 13" 


SYS 49152 

PRINT 

AA=407&48: XD=128: YD=s4 
SF=32: ZE=297 :FA=D 
SR=57344:REM SPRITEADRESSE 


8 v=53248:REM VICE 


CO=V+31:REM COLLISION 

SZ7=-53248:REM SPRITE-ZEIGER 

Gi=-AA+Z47B: 62=AAr2477 

G3=-AA+8250: 64=AA+5271 

FZ=3:REM FASSZAEHLER 
PFIM="AUF"EAFLI)=" KSPACE,WHITE „RVSON} 
ZU{GREY 17" 

DEF FN AiX)=SINtX#. TI#COS(X#2.23 

RS 
+cP 
MT 


:REM RESET ALLER RESISTER 
:REM ZEICHENSATZ KOPIEREN 
AA,XD,YD :REM 


| FARBEN+RASTERZEILEN 
Q,8,1i 
2,0,0 
81,89,248 


2 :REM JOYSTICKSTEUERUNG 


+T6 Z008,2000 


20977 > 
<B07> 
<DA?% 
<187> 
249 > 
2135> 
<a69 > 


*174> 


<134> 
<B40} 
<n45> 
B4E > 


x224> 
<B957> 
233? 


<237> 


<Q41> 
x1&89F> 
<Bu89> 
0457 
<B57> 
022} 
82357 
“1237 
1877 
2377 


Du 


532 IF EG THEN 958 

3 

33a #HUSo 

348 INPUT" <ZDOWN „ZRIGHT}BESCHLEUNIGUNG (1- 


£169> 
<136> 
2135> 


SB84Q0 R(St1)}=15-I:REAB A:S(15-1I)=At128 AND 
259 

NEXT 

FOR I=8 TO 15:PRINT SCI) 5:NEXT 


858 
858 


Listing 2. Editor »Scroll-Machine« (Schluß) Listing 3. Ein kleines Spiel als Demoprogramm 
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3453 
347 
Be | 


Be] 
>58 
365 
480 
485 
478 
s08 
518 
315 
328 
325 
er) 
Ss 
Ir 
EB 
512 
615 
420 
658 
Fl 
az 
718 
715 
728 
738 
Fr 


350 
955 
956 
957 
I6D 
370 


253): {Z2RIGHT}II158TA4LEFT}Y";G 


INPUT" {ZDOWN „ZRIGHT REIBUNG (1255): 42 


RIGHT}IBASLEFTY"SR 


INPUT" X2DOWN „ZRIGHT ENERGIE: <ZRIGHT 759 


DUXGLEFT}I"5EG 


FRINT" £2DOWN ,„ZRISEHT}NEUER STOLLEN (J/N 


7 ee, 
GET At: IF Af="N"THEN 958 
IF AFZ>"I"THEN 355 


INFUT" {2DOWN,ZRIGHT+BREITE (3-28): {2RI 


EHTF+7#3LEFT}";B 


FRINT TAB t1B) " <2DOWN}#++ STOLLENAUFBAU 


##H# 

+FuU AA,AA+B171,1&0 
H=XDb/12 
FOR I=38 TO XDb-1-E 
F=INT(FN AtI/H) #1oH32) #kD+AAr I 
+FUPR,P+B,32 
+FUF-XD,F+B-XD,SF 
*#FUP+XD„F+B+XD,SF 
NEXT I 
FOR I=13 TOD 47 
Fehh+3B+T#XD 

IF I<29 THEN: +FU P,FP+25,5F 
+FU P,P+6,5FP 

NEXT I 
FOR I=197 TO 48 
=AA+1i5S+I#XD 

IF I>48 THEN: +FU F-i9,P+13,5P 
+FU P,P+13,SP 
NEXT I : 

"IFü 

+U1S1 

EE=-E6G 

€TBG ,G: #TRR,R 


REM SPRITES 


1802 FCEE 527,128 

ı0ı1B FÜKE 57+1,129 

18280 FOKE V+39,15 

1838 FOKE Y+4d,3 

1049 POKE YV,172:FOFE V+l1,158 
1050 FOKE W+2,171:F0KEE V+3,16l 
1078 : 

1109 FOKE W+21,3 

ildz FU SR,SR+t1Z208,8 

1105 : 

1187 REM SFRITE EINLESEN 

1108 RESTORE 

1118 FOR I=25 Iß I+18 

112 READ A:rPOKE SR+I,„A:NEAT 

1175 : 

1127 REM ZEICHEN 51 IN SFRITE KOFIEREN 
ilz0 FOR I=D TO 7 

1149 FÜKE S5R+645+1#35 ,USRIWV+ZE*B+I} 
1152 NEXT 


1178 


1175 REM FAESSER SETZEN 


1208 


FOR I=61i+7 TO Iril STER 4 


i218 FOKE I„ZE:NEXT 


1750 


FOR I=53 170 64 


1250 FOKE I,SF=NEXT 
1270 : 

1300 +FO 822,247 
ıS5ag POKE w#+z1,1 


ıis08 FRINT" {HOMEIFAESSER:"FZ" ENERGIE: "EE" 


{LEFT ,SPACEIGREIFER: "A&(FA) 


102 IF USR(4)THEN 1982 


19785 
1718 
1715 
1720 
1939 


-IS2 | 

TMO 

GOSUB s498 

POKE C0,B 

IF FZ=0 THEN 6508 


17970 : 


Listing 3. Ein kleines Spiel als Demoprogramm (Schluß) 
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x1897> 
220r 
-04&> 


1437 
029} 
<143> 


<B9b> 
“02773 


21935 
<B895: 
<155> 
2231> 
<Bli> 
£077> 
<A3B> 
<D297 > 
L22E> 
2138: 
:B73> 
A448 
<>17> 
<raT> 
<B67 > 
<238 > 
<188> 
<2B0> 
<B70> 
<117> 
<167> 
<BB5> 
ehe 5 
<pAh> 
2135% 
<12&6> 
<a > 
<154> 
“2465 
2270: 
<148> 
<BRT > 


137? 


<118> 
x128> 
1577? 
29977 
1453> 
<Bl&> 
= er 
<Q&äl> 
“178> 
<163> 
032 > 


249 


247 
-BA4 
<z28> 


Ei Be Be 
a A an 


071> 
0377 
s251> 
<BFiL> 
0327 
«1245 
<B5a> 


168} 
*175> 
<1ä4> 
173 
<2137? 
<B127 
216? 
227 > 





1795 
1998 
zu 


zeiE 
Zu28 
2500 
2570 
7595 


Zu0 


2610 
2990 


ua 


S>suuz 
>85 


381% 
3108 


5118 
3F08 
jan 
4018 
4112 
4115 
412% 
4122 

124 
4125 
4127 
4138 
41140 


‚4143 


4158 
41978 
4zU0 
4218 
47215 
4220 
42380 
A740 
4245 
4258 
4278 
4300 


4338 
4788 
4788 
497978 
so 


sBßR 
ss 


5518 
328 


2570 
7828 


7838 
Ba 


845 


ara 


7108 
7/ı@1 
185 
/118 


REM ##*#+ HAUFTROUTINE ###* 


EE=EE-1: PRINT" {HOMEF"TAR (20) EE" {LEFT, 


SPACE?" 

IF FEEK (CO) THEN SOR0 
IF USRt4})THEN 400% 
IF EE>Z THEN =uR8 


PRINT" {CLR,„ZDOWN, ZRIGHTFBATTERIE LEER 


=; BESTURZ 

GOTO z818 

150: G60SUB SOOH 

IF FEEKtCO}=? THEN 3100 


PRINT" <CLR,ZDOWN „RIGHT}SIE HABEN IHRE 


N TRANSPORTER ZERSTOERT. 
ON FA+l GOTO 7250,7028 


PRINT" {CLR,2DOWN,SRIGHTYSIE HABEN DAS 


FASS ZERSTOERT. 
GOTO 7u22 

EE=EE-18 

ON FA 56010 4700 
P=USR(Z):REM FASS AUFNEHMEN 
IF USR(PIZ>ZE THEN 1918 
JSG: REM TRAEGHEIT LOESCHEN 


E7 WW MIT TTtTmMekl Tearıerimrn 
Dr Ve er 1 Lim BERICHI Loci 


+FO USR(1) „USR(ZIAND 8184 
+-TMi:REM BILDSCHIRM ABTASTEN 
FA=1:FOKE W+21,35:REM SPRITE AN 
FOKE F,SF:REM CHARACTER LUESCHEN 
IF P>63 AND F{G4 THEN FZ=FZ+l 
SOTO 19788 

F=USR{3}:REM FASS ABSETZEN 

IF USR(F+XD)<>1&0 THEN 4386 

+J5B 


*FO(USRCL)AND B1847 +4 „USR{Z)IAND Bi84 


eTMi1:FA=@:FOKE P,ZE 
FOKE V+21,1 

IF P>GZ AND P<G4 THEN FZ=F7-1 
E0TO 1900 


PRINT" ZCLR,2DOWN, ZRIGEHT}SIE HABEN DAS 


FASS FALLENLASSEN" 
GOTO 7328 


REM SPRITEDATEN 


DATA 255,0,3,255,192,68,231,60,239,25 


5,247,3,8,172,1,8,128,8,127 
FOR I=1 TO 28:NEXT:RETURN 


PRINT" {CLR,2DOWN, SRIGHTFSIE HABEN IHR 


E MISSION ERFUELLT-. 


PRINT" <ZDOWN „ZRIGHT}RESTENERBGIE: "EE 
FRINT" <2DOWN ,„ZRIGHT}DAFUER BEKOMMEN 5 


IE EIN PAAR ORDEN ! 
GOTO 7078 


FRINT" {SDOWN,4RISHTIDER STOLLEN IST.N 


UM WOLLSTAENDIG 


PRINT" {DOWN „ZRISHTISTRAÄHLENVERSEUCHT. 
FRINT" {DOWN,„?ZRIGHT}FEIN FORTFUEHREN DE 


R ARBEIT WIRD IN 


FRINT" {DOWN „ZRISHT+?CA. 15008 JAHREN WI 


EDER MOEGLICH SEIN. 


PRINT" {ZDOWN,4RIGHT}S I Ef3SSPACE3S I 


N D{3SPACEIT DB TT3SPALEF! ! ! 


PRINT TAB{15) " <4DOWN>E TZSPACE}IN (ZSPAC 


E+D{2SPACE>E 

+52 

FOKE V+21,8 

GET As:IF As=""THEN 7185 
B9T0 118 


E Git’er 


<B89 > 
-B13> 


BD} 
“1237 
0277 
044 
“0787 
<103> 


2394? 
1373 
2437 
<124> 
06487 


118 > 
-B1B> 


109} 
£132> 
1337 
<129%5 
<B32> 
BF > 
A257? 
128? 
<Bi3> 
<21B> 
B7B} 
997727 
-0974> 
1957 
user 
1557 
<158> 
087 > 
-3B20> 
1777 
<B976> 
Bahr 
Dez De 
-M7 72 
re 
<Bi2> 


+1209> 
+B7& > 
113? 
1935 
09975 


x187> 
1970> 


“0974 > 
173? 


A377 
-848> 


<BB2> 
{223} 


“0347 
35977 
<B975> 
B25? 
<B14> 
B45> 


118} 
2327 
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mit Hardcopy 


Mit Hilfe dieses Programmes ist es auf 
dem’ C 16 möglich, eine oder mehrere 
Funktionen in ein Koordinatensystem 
zu plotten und anschließend eine 
FHardcopy herzustellen. 


Da der C 16 bei hochauflösender Grafik leider nur noch 2 
KByte für Basic übrig hat, mußte auf REM-Zeilen verzichtet 
werden, wodurch die Übersichtlichkeit des Programms etwas 
leidet. 

Das Programm gliedert sich in folgende Teile: 

10-190 Initialisierung, Eingabe der Funktion, Wahl von 

Koordinatensystem und Maßstab 
200-320 Funktion wird geplottet 
330-390 Festlegung des Nullpunktes 
400-480 Festlegung der Vergrößerung 
510-610 Koordinatensystem und Beschriftung zeichnen 
620-710 Bildschirm lesen und Ausgabe an Drucker 

Nach dem Starten des Programmes mit RUN muß zunächst 
die gewünschte Funktion eingegeben werden. Dies geschieht 
dadurch, daß in der aufgelisteten Zeile 200 die gewünschte 
Funktion anstelle von F(x) eingegeben wird (x muß als Variable 
benutzt werden). 

Durch Drücken von RETURN wird die Zeile programmiert. 
Wenn Sie wünschen, daß der hochauflösende Bildschirm ge- 
löscht werden soll, so drücken Sie nun F1; soll die neue Funk- 
tion dagegen zu bestehenden Kurven hinzugeplottet werden, 
so drücken Sie F3. 

Nun müssen Sie den Maßstab eingeben (für eine Sinusfunk- 
tion ist beispielsweise 40 ein quter Wert) und eines von den 
drei möglichen Koordinatensystemen auswählen. 

Bei der Eingabe der Funktion braucht man nicht auf Defini- 
tionslücken zu achten, da die TRAP-Anweisung in Zeile 240 
»DIVISION BY ZERO« Fehler und andere abfängt. 












| 2 Hardcopy von drei Funktionen 





Nach Beendigung des Plottens erscheint in der rechten 
oberen Ecke ein »E«. Drückt man jetzt auf »C«, wird der Bild- 
schirm gelesen und als Hardcopy über den Drucker ausgege- 
ben. Dies dauert leider fast 30 Minuten, da jeder der 64000 
Bildpunkte einzein ausgelesen und in ein dem Drucker geneh- 
mes Bitmuster umgewandelt werden muß. Dieser Programm- 
teil (ab Zeile 620) wurde für den Seikosha GP100VC geschrie- 
ben und muß für andere Drucker eventuell geändert werden. 
Jeder andere Tastendruck führt zu einem kurzen Menü. 

Man kann durch Druck auf Fi Maßstab und Koordinatensy- 
stem neu wählen. 

Durch Druck auf F2 kommt man wieder zur Anfangsroutine 
und kann eine neue Funktion eingeben. 

(Christian Schoske/ev) 
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Kurvenplotten 


18 REM CHRISTIAN SCHOSKE 
28 KEY1,"0=-1:G60T0F8"+CHR# (13) ee 


SE KEY 2, "RUN"+CHRE (13) 

40 KEY 3, "0-0: GOTOFPM"+CHRE (13) 

od GRAFHICH 

80 FRINT"EGEBEN SIE FUER FiX) DIE FUNKTI 
UN EIN. ANSCHLIESSEND WRETURNE DRUECKE 
N" 

/8 FRINT"@FIE BILDSCHIRM LDESCHEN": PRINT 
"EFS5e BILDSCHIRM NIEHT LODESECHEN" PRINT 
88 FRINT'EB8 DEF FNACXI=F(XIOIOO" :END 
78 REM 

122 GRAFHICB: PRINT: PRINT: INPUT"MASSTAB " 
;5Sc 

119 FRINT:FRINT"KODRDINATENSYSTEM " 

128 FRINT:FRINTSPC(3}*" PSPCiB>" SPC" 
FSPEC173"1 FSFEIBI" | 2"SPEI5I" I 3" 
159 FRINT"___L__"SPCt4)1" PSFCIN "I 
"SPCI13I" PSPEIBI" PSPECH" L" 

148 FRINTSPC(3)I" PSPCCBI" PFSPEIM" MSPCL 
2857 RSPETEI TI nn Fe 
159 GETEKEYAF: AZ=VAL(AFI ı IFAZ< LORAX>STHEN 
158 

158 COLOR1,1,1 

178 GRAFHIC1 ,„O:CHAR1,38,0," " 

188 ONAZGOTO 330,3530,378 

170 REM 

88 DEF FNACKI=SINCK) 

210 Z=B 

z2D DO 

238 A=l-Ai+rZ) /SC 

248 TRAFZ7E 

2359 Y=S5c#kiFNACKY) 

259 DRAW1,Z,AY-Y 

Z7B ZI=7+1 

282 LOOPFWHILE7<SZE 

279 ECHAR1,38,2,"E" 

sö0 GETKEYA$: IFAF="C"THENS2B: ELSEGRAÄPHIC 
8 

sig PRINT"LF1 NEUER MASSTAB":PRINT"FZ NE 
UE FUNTIOND" 

320 END 

s35B AY=188: AX=188: DRAW1,B,AYTO3ZB,,AY:DRA 
W1,AX,BTOAX „208 

>49 GOTO3SBB 

Sad AY=1977:AX=B: DRAWI „AX,BTOAX „AYrDRAWI, 
AX,AYTOSZB,FY 

350 GOTOSSE 

>78 AY=1B0: AX=0: DRAW1,AX,BTOAX „208: DRAW1 
„AX,AYTDOS208,AY 

>88 GOSUB40R: IFOX >ZTHENGOSUBS1O 

>92 GOTO1F7B 

400 WE =32B2/5C 

418 IFWE >=23BTHENM=SR 

420 IFWE >=ZBRANDWE <Z3SBTHENP=25 

458 IFWE >=12BANDWE <2BBTHENM-7B 

440 IFWE >= S5ANDWE <128THENM=18 

4528 IFWE >= ZUuANDWE < S45THENM=5 

4620 IFWE >= 13ANDWE < 26 THENM=2 

478 IFWE<13THENM=1:F=1 

459 RETURN 

>19 YA=AY: AA=AX: MC=D: IFM>1THENF=1 

328 DO 

s50 FORD=1TOM 

S40 AA=XA+5b: YA=YA-SC: IFiXA/FI>SLZTHENEX 


S55B NEXTD: ME=MC+1 

ShB IFIXA/F/B)-1>39THENSBO 

578 DRAW1,CKA/F) „AYTOtXA/F)I „tAY-5) e CHAR1 
„XA/F/B-1) „ tAY/BI -1,5STR$ (MC«M) 

588 IF(YA/F/B)IZLTHENSER 

570 DRAW1,AX, YA/F)TOLAX+3) „ (YA/F)I ECHAR1 
„(AXFB+1) „ (VA/F/B) „STREIMCHM) 

sad LODP 

&18 RETURN 

&2M DPEN4,4:7=9:CMD4 

6358 FORA=BTOZT 

&4N FORB=ATOZ1 

&58 FORC=-BTOIG 

540 FORD=BTDA: LOCATE (B#+10+C) „ (A#7+D) IFR 
DOT (2) =1THENZ=2+2*D 

679 NEXTD 

SR Z=1+128: AseAs+CHR$ (7) : Z=Be:NEXTE 

678 FRINTCHRE (8) A$z ıAF="":NEXTB 

7aB PRINT" "=NEXTA 

71@ PRINT#4,CHR$(15):CLOSE4: GOTOSER 


READY. 


Listing »Funktionenplotter C 16« 
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FHI-EDDI — Druckerroutinen 





Schon lange warten HI-EDDI-Besitzer auf eine Anpassung für ihren Drucker. Die 
in Ausgabe 1/85 abgedruckte Version ließ eine Superhardcopy nur für den Ep- 
son zu. Doch jetzt kommen auch Besitzer von Commodore-Drucker in den Ge- 
nuß, HI-EDDI-Bilder ausgeben zu können. 


Welcher 64er Leser kennt ihn nicht — den HI-EDDI, das fan- 
tastische Zeichen- und Malprogramm aus Ausgabe 1/85. Je- 
der der einen Epson oder dazu kompatiblen Drucker besaß, 
kam sogar in den Genuß der ausgezeichneten Hardcopy- 
Funktion. Jetzt folgen Anpassungen für Drucker anderer Her- 
steller, diesmal für die Commodore-Drucker MPS 801/802/ 
803 und kompatible. Für andere Drucker werden noch Lösun- 
gen gesucht. 


Hi-EDDI für MPS 802 und kompatible 


Ich begann nach Überwindung meiner Abneigung gegen 
stundenlanges Tastenklopfen HI-EDDI abzutippen. Nach den 
ersten Tests dieses fantastischen Zeichen- und Malpro- 
gramms, bereute ich es aber nicht mehr mich dieser Tortur un- 
terzogen zu haben. Doch mußte ich als Besitzer eines 
MPS-802-Druckers feststellen, was ist HI-EDDI ohne Super- 
hardcopy? 

Die Antwort darauf veranlaßte mich dazu, die Anregung in 
der Funkfionsbeschreibung aufzugreifen und eine Lösung für 
einen anderen Drucker zu suchen. Gesagt — getan, hier ist 
mein Lösungsvorschlag für den Commodore MPS-802 (Li- 
sting 1) 





erogramm : hi-print dee Br? 


Te De u a u u a a se a ae 


desß : 
leäf : 
TeästB : 
de’ : 
Je/B : 
Def : 
leBs : 
Bel : 
de?E : 
Baal 

Deaß 

debf : 
DebEB : 
ech : 
ech ı 
dedi : 
Ned$ : 
Beef : 
VeeR : 
Veto 
det : 
BO 

Bag : 
BIO : 
BfiB 

Ef2B : 
Of 
Of30 : 
uf3B .: 
Af4B : 
aOf4B 

BSG : 
B+35E : 
afäl : 
Bfäß : 
Bf7Ee : 3e 
Ar’ : 44 
UrBbg =: ed 
üfBB : cH 
Atsd 2: dd 


dc 

Add = 
Adde 

Edel : 
Ade : 
EdfE : 
fdfH : 
Den : 
Jens 

Dell : 
Jeie : 
der0 : 
ed : 
de3d : 
le3ö : 
Beid : 
leid : 
de5 : 
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Die Druckerroutine hat dieselben Eigenschaften wie die in 
1/85 veröffentlichte und von Hans Haberl geschriebene Routi- 
nefür Epson-Drucker. Daher kann auf eine Funktionsbeschrei- 
bung verzichtet werden. Ich hoffe, daß der Ausdruck von HI- 
EDDI-Grafikbildern mit diesem Programm auf allen Versionen 
des Commodore 1526/MPS-802 Druckers funktioniert. Bei 
meiner Ausführung (REV 07C) konnte ich bis jetzt keine Fehler 
feststellen. (Franz Illetschko/gk) 


HI-EDDI für MPS 801/803 und 
kompatible 





Eine Lösung für den Commodore MPS 801/803 schickte 
uns Florian Kulzer (Listing 2). Auch hier braucht am HI-EDDI 
selbst nichts verändert zu werden. Die Hardcopy wird, wie im 
ö4er 1/85 beschrieben, mit den Tasten »Commodore« und 
»P« gestartet, 

Allerdings ist mit diesem Programm das Nebeneinander- 
drucken zweier Bilder nicht möglich. Ausgegeben wird immer 
eine Hardcopy des aktuellen Bildschirms. Daher können die 
Fragen nach Nummer und Format der Hardcopy beliebig be- 
antwortet werden. (Florian Kulzer/gk) 


programm : hi-print Ada Bear 


AoAB : 
Adi 

Edis : 
Ad7o : 
ABd2B : 
Ads = 
Bd3B : 
Ed4l = 
Ada : 
EdSR : 
Adi =: 
Bdäd : 
OdäB : 
Bd’ : 
Ad7e : 
AdbR : 
SdBs : 
Adern 

Ad9E : 
dal : 
Ada 3 
Hohl 3 
AdbE : 
Ode : 
BicB ı 
Add = 
Addß : 
Bdeß : 
AdeB : 
BdtE 

Mdfte : 
Zeit : 
Mei : 
Meilf : 
delB : 
Net ı 


Listing 2. HI-EDDI und MPS 801. 
Eingabe mit dem MSE. 








en \% 

er a 

N 
a 

a 

ne Be 





Bild 1. Eine Grafik mit dem MPS 802 erstellt. 


HI-EDDI mit der Datasette 


Die Anpassung von HI-EDDI an die Datasette war doch nicht 
ganz so einfach wie zuerst gedacht. Hier sind die notwendigen 
Informationen. Die folgenden Listingsverweise beziehen sich 
auf 64’er, Ausgabe 1/85. 2 
a) Am Listing 3 (HI-EDDI) folgende Änderungen vornehmen: 
In Zeile 50, 110 und 640 LOAD” .. "8,1 durch LOAD” .. "1 er- 
setzen. 

160 ONA+1 GOSUB 290,250,300,290,290,600,290,290,500, 

510,300:G0T0150 
300 POKEB115.1:PRINT.. 
330 PRINT C$:POKE 780,ASCIC$):H$=WE:WS="" 
340  INPUT"|Cursor Down|FILENAME";WS:SYS | 
3331:W$=H$:H$="" 
350 RETURN 

Folgende Zeilen weglassen: 200-220, 400 
b) Das so modifizierte Listing 3 als erstes auf die Programm- 
kassette aufnehmen. 








c) Folgende Befehle im Direktmodus eingeben: 
NEW 
POKE8192,0:POKE43,1:POKE44,32:NEW 

d) Den DATA-Lader (Listing 2) laden und folgende Anderun- 
gen vornehmen: 

gi 
10 E 
50  D=H(H)*16+H(L):S=S+D:POKEI,D 

85 IFA<O THENS5 

90 S=0:A=0:PRINT:NEXT 

95 POKE43,0:POKE44,13:POKE45,76:POKE46,31 

96 SAVE"HI-EXE”,1,1:END 

e) Programmkassette einlegen (nach Listing 3) und Listing 
2 starten. \Wenn keine Fehler mehr drin sind, erzeugt der Lader 
auf der Kassette das Maschinenprogramm Hi-EXE. 

f) HI-EDD! ist jetzt bereits lauffähig: Programmkassette zurück- 
spulen, Computer kaltstarten, Listing 3 laden und starten. Das 
Maschinenprogramm wird nun geladen. 

g) Die HI-EDDI-Befehle LOAD und SAVE funktionieren eben- 
falls, somit kann auch schon das Menü erstellt werden. Die fer- 
tige Menütafel (mit Listing 4 verbunden) sollte an dritter Stelle 
auf die Programmkassette aufgenommen werden. 

h) Hier die erforderlichen Änderungen am Listing 1: Zunächst 
wieder die POKEs wie unter c) eingeben und dann Listing 1 
laden und folgende Änderungen vornehmen: 

720 :FOR I=3326 TO 3708 

730 READA:IF A<OTHEN 730 

740 POKEI,A:NEXT 

750 POKE43,0:POKE44,13:POKE45,125:POKE46,14 

760 SAVE"HI-PRINT”1,1 

770 END 
i) Programmkassette einlegen (an 4. Stelle) und Listing 1 star- 
ten. Auf der Kassette wird nun das Maschinenprogramm Hi- 
PRINT erzeugt, 

Wenn nun im Programmlauf vor einem Druckvorgang diese 
Druckroutine geladen wurde, muß die Kassette zurückgespult 
werden, so daß das Maschinenprogramm HI-EXE nach Been- 
digung des Druckvorganges wieder geladen werden kann. 

(Hans Haberl/gk) 
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Jeder Computer und. 


jedes Programm hat sei- 


ne speziellen Schwach: 
_ stellen und Unzuläng- 


lichkeiten. Allerdings ist 
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. „abzufinden. Wo auch 
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Tips und Tricks, um sie 


allen Lesern zugäng- 
lich zumachen. Schließ- 
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‚gen, die andere bereits 


gelöst haben. 
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merzieller Software eini- 
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nicht ın der Anleitung 
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Problemlö- 


sungen staft in vier Sei- 


ten Listing in en oder 
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gie Gerätekonfigurafion 
oder :cie’ Software an: : : 
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Markt& Technik Verlag 
_ Rkiengeselcht 
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Samurai 


Samurai ist ein Strategiespiel für zwei Personen. Gespielt 
wird auf einem acht mal acht Felder großem Spielplan. Jeder 
Spieler besitzt 16 Spielfiguren, darunter der König. Ziel des 
Spieles ist es, den gegnerischen König zu schlagen oder so 
viele Spielsteine zu entfernen, daß außer dem König nur eine 
Figur übrig bleibt. Geschlagen werden Spielsteine, ähnlich wie 
bei Schach, wenn ein eigener Spielstein auf das Feld des Geqg- 
ners gesetzt wird. Die Zahl auf jedem Spielstein zeigt an, wie 
weit der Stein ziehen muß. Nach jedem Zug ändert sich diese 
Zahl des bewegten Spielsteines. Bei dem König erscheinen 
nur die Eins und die Zwei, bei den übrigen Steinen Eins bis Vier. 

Die Spielsteine dürfen nur waagerecht oder senkrecht be- 
wegt werden. Dabei darf der Spieler einmal rechtwinklig abbie- 
gen. Es dürfen keine Spielsteine übersprungen werden. 

Der Computer überwacht die Züge. Sind diese falsch, er- 
scheint auf dem Bildschirm »N. möglich«. Wird ein Spielstein 
geschlagen, so erscheint »F. geschlagen«. Rechts oben steht 
immer der Name des Spielers, der am Zug ist. 

Man kann die Steine bewegen, indem man die Koordinaten 
der Anfangs- und Endposition der Steine eingibt. Eine weitere 
Möglichkeit ist, die Spielsteine durch den Joystick zu steuern. 

Mit dem Joystick kann man die Spielsteine folgendermaßen 
bewegen: am Anfang erscheint ein Pfeil. Der Spieler mit dem 
roten Stein hat einen weißen Ffeilund umgekehrt. Diesen Pfeil 
kann man nun beliebig, mit Hilfe des Joysticks, über das Spiel- 
feld bewegen. Hat man den Pfeil auf dem Spielstein, den man 
aufnehmen will, so muß man auf. den Feuerknopf drücken. Nun 
kann man entsprechend der Zahl auf dem Spielstein fahren. 















































a are an TE | 240 
2 REM SAMURAI, an? 
= REM WRITTEN BY <ErO> 
4 REM THOMAS STRIGL 852 > 
5 REM AUSTR. 25.7585 LICHTENAU <ErB} 
4: te I SS en nee a a 250 
11. 8 AArr 
12-3 <E7O> 
13. DIM FE(8,D)} <E1l> 

153 S1=54772:FL=5I:FH=51I#+1:W=5Ir4: A=5I+3: H=S5SItö: L=5I+ 
za “1917 
>28 FA=?: Z=e1:5=1:54-8: 5R=B: K1=T0: YIsblı Ka VI “1&3> 
5B FOKE 53281,8:FOKE 53280,8 0577 
4a GOSUB FZ18 <129> 
en “1535 
To E 134 
37 REM #+ SPIELFELD # “220 > 

od FRINT"ÄGREY 7,25PACE31 TISPACEFZTZSPACEISTZSPACE 4 
{PSPACDE IS TC2ZSPACE +5 {25SPACE}7 IZSPACEIB 889 > 

9G PRINT" SPACE ,RVYSON,GREY 2,3SPACE,SRIEHT „S5SPACE,SR 
IGHT „ZSPACE,„3RIGHT „3SPACE „SRIEHTF+" «B7E> 

1a FRINT"1{RVSON„GREY 2,35PACE„3RIGHT „3SFACE ,„SRIGHT 
„SSPACE „SRIGHT „SSFAGE „SRIGHT 3" “128? 

181 FRINT" (SPACE „RVSON,GREY 2,35PACE „SRIGHT ,SSPACE ,> 
RIGHT „3SSFhtE „SRIGHT „35SFACE „SRIGHT HF" Erz 

102 PRINT" £SPFACE„RVSON,„GREY 2,3RIGHT „3SSPACE ,„SRIGHT ,S 
SPACE „SRICHT „ZSPACE „SRIGHT „3SSPACE}" <O73> 

193 FRINT"Z{RVSON,SREY 2,3RIEHT „ISFACE ,S3RIGHT „SSPACE 
‚SRIEHT ,SSPACE „SRIGHT ,SSPACEF" 1245 

104 PRINT" {SPACE ,„RVSON,GREY 2,ZRIGHT,SSPACE ,SRIGHT „3 
SPACE ,„SRIGHT „>SSFACE „RIGHT „ SSPALCE +" <B7Ir 

195 PRINT" {SPACE ,RVSON,GREY 2,35PACE ,„3RIGHT „S5sfAtcE,s 
RIGHT „ZSFACE „SRIGHT ,SSPACE „SRIGHT 3" AaBr7TFr 

ig7 FPRINT"S{RVSON,GREY ?,38PRACE,3RIGHT „3SPACE „SRIEHT 
‚=SPACE „SRIGHT ,„SSPADE „SRIGHT}" “129> 

ia8 FRIMT" {SPACE „RWSÜN,BREY 27,35PACE,SRIGHT „SSPACE „> 
RIGHT ,SSPACE „3SRIGHT „SSPACE „SRIGHTY" ABS} 

197 PRINT" {SPACE „RWSON,GREY 2, 3RIGHT ,3SPACE ,„SRIGHT,> 
SPACE „SRIGHT ‚„3SPACE,„S3RIGHT „SSPAcE>r" Dei 

119 FRINT"4{RVYSON, EREY 2,3RIGHT „35SPACE „SRIGHT „SSFACE 
„SRIGHT „3SFACE,„SRIEHT „3SFAEE}" “133> 

111 FRINT" SPACE „RYSON„GREY 2,3RIGHT „SSPAÄALCE,„SRIGHT,S 
SPACE „SRIGHT „SSFAGE ,„SRIGHT ‚„SSFAcEr" REIF 

117 PRIMT" ZSPACE,RVSON, GREY 2,3S5FACE „3RIGHT „35SPAcE,s 
RIGHT „SSPACGE „ZRIGHT „SSPACE „3RIGHT}” <BE3> 

i13 FPRINT"S{RVSON,„GREY 2,38FACE ,„SRIGHT „3SPACE,„SRIGHT 
‚SSPACE „SRIEHT „ZSPFACE ,SRIGHT}+" <L37F> 

114 FRINT" {SPACE ,RYSON,BREY 2,35PACE ,SRIGHT ,SSPALCE,>3 
RIGHT „ZSPACE „SRIGHT „35SPACE,3SRIGHT DO 

115 FRINT" {SFACE ,„RVYSON,GREY 2,3RIGEHT ,„3S5SPACE „SRIEHT,>S 
SPACE „SRIGHT „ZSPACE „ZRIGHT „SSPABE}+" <Ad&> 

il& PRINT"AIRVSON,GREY 2,3R1IGHT „ZSPACE „ZRIEHT „SSPACE 
„SRIGHT „3SPACE „SRIGHT „SSPACE +" 141 > 


117 PRINT" {SFACE,RVEON,GREY 2,3RIGHT ‚SSPADE ,SRIEHT,3 
SPACE „TRIGHT ,3SPACE ‚SRIGHT,SSPALDE +" 
PRINT" {SPACE ,RYSON,GREY 2,35PACE „SRIGHT „SPACE, 3 


sBBB> 











Der Spielstein bleibt aber auf seiner Position. Wenn man den 
Stein nun absetzen will, so muß man wiederum auf den Feuer- 
knopf drücken. Der Rahmen um den Pfeil verschwindet nun 
und der Stein wird dort hingesetzt. \Wenn man den Stein mit Hil- 
fe der Koordinaten bewegen will, muß man am Anfang (nach 
der Anleitung) ein »K« drücken. Der jeweilige Spieler muß dann 
während des Spieles die Zeile und Spalte des Anfangs- und 
Endpunktes des Spielsteines über Tastatur eingeben. Falls 
man keinen oder nur einen Joystick besitzt, kann man den feh- 
lenden durch die Tastatur ersetzen. 

Man muß folgende Zeilen ändern (Am Beispiel für Spieler 1, 
Joystickport 1): 


GET A$ 

IFA$= "Tastaturbelegung” 
ANDY1-24 > 5S0THENYi=Y1I-24: 
GOTO22230 

IFA$= "Tastaturbelegung” 
ANDX1-24 > 20OTHENAT=X1-24: 
GOTO22230 

IFA$= "Tastaturbelegung” 
ANDY1+24<230THENYI=Yi+ 
24:GOT022230 

IFA$= "Tastaturbelegung” 
ANDX1+24<210THENXI=Xi+ 
24:G0T022230 

IFA$= ”Tastaturbelegung” 
THENGOTO22300 
GOTO22210 
OR=1:U1=6:POKEV+21,24 


(nach oben) 
(nach links) 


(nach 
unten) 


(nach 
rechts) 
(absetzen, 
aufnehmen) 


(Thomas Strigl’rg) 


089 > 





RIGHT ‚3SPACE ,3RIGHT „3SPACE ,SRIGHT}" 
117 PRINT"7{RVSON,GREY 2,355PACE ,3RIGHT ,SSPACE „SRIGHT 





































„SSPACE „SRIGHT „SSPACE „3RIGHTF" <145> 
128 PRINT" {SPACE ,RVSON,GREY 2,35PACE,„SRIGHT ,SSFACE,S 

RIGHT ‚SSPACE „SRIGHT „3SPACE „3SRIGHT +" <071> 
121 PRINT" <SPACE ,RVSON,GREY 2,3RIEHT ,35SFACE,S3RIGHT,S5 

SPACE „SRIGHT ,„3SPACE „SRIGHT „3SPACE>F" <092> 
122 PRINT"B{RVSON,GREY 2,3RIGHT „3SPACE „SRIGHT „3SPACE 

„SRIGHT „3SPACE „SRIGHT ,SSPACE}" <149> 
123 PRINT" {SPACE ,RVSON,BREY 2,SRIGHT ,SSPACE „SRIEHT ,S 

SPACE „SRIGHT „3SPACE „SRIGHT „SPACE HOME" <113> 
127 PRINT" {HOME}+" C113> 
i31 FRINT TAB{iZ&)" WRITTEN BY" <B92> 
132 PRINT TAB(26)} "THOMAS STRIGL" <a54> 
155 PRINT TAB (25) " DoGEEEREE ©8497 > 
IPB an 
199 : zao@1> 
2a0 REM #** GRUNDSTELLUNG ##* <065> 
281 B=1955:F=55337:Y=1:V=12:2C0=7 <br> 
2097 FOR Q=1 TO 2 <B92> 
>1i IF Y=zZ THEN B=1905:F=565177 <B55> 
212 FOR X=1 TO W “138: 
772 FOKE B,16@:POKE F,Y <B20> 
230 B=B+1:F=F+1:NEXT X <B94 > 
240 FOR X-1 TO 3 +131> 
>58 POKE B,1&ß@:F0OKE F,7 <a1lä> 
z&n B=E+1;F=F#1 <105> 
2&1 FOKE V+5,61 <iB1> 


NE: 2 <228> 
Listing »Samurai«e. Geben <ı7a> 
Sie dieses Listing bitte 72, 
mit dem Checksummer <222> 


64 ein. 29133 





265 NEXT X 
246 FOR X=1 TO C 

257 FÜKE B,16@:FOKE F,Y 
z&689 BeB+tl:F=F#+1:NEXT X 
269 B=B+lö:ıF=F+i16 

?F’B FOR %=1 TO 24 







































271 FOKE B,18@:POKE F,Y <a72> 
272 B=B+1:F=F+1:NEXT X <137> 
273 B=eB+1ö:F=F+1ä [2263 
274 FOR X=1 TO 24 <217> 
275 POKE B,188:FPOKE F,Y <O7&> 
276 B=B+1:F=F+1:NEXT X <141> 
277 IF Y=1 THEN A=4: ZA=3:B=1106:F=55378 <153> 
278 IF Y=2 TIHEN B=1745: F=55218 x134> 
28a FOR X-1 TO A <1B6> 
281 ZU=INT(4=RND(1))+1 <121> 
282 POKE B,ZU+176:POKE F,Y <179> 
284 IF Y=-1 THEN FE(1,X)=Z1418 <1I6> 
285 IF Y=2 THEN FE(B,X)=ZU <134> 
786 B=B+S:F=F+Z:NEXT X <155> 
287 IK=INT (Z#RND (1))+1 <117> 
298 FOKE B,ZK+176:POKE F,Y “1773 
291 BeB+rS:ıF=F+35 “1405 
293 IF Y=1 THEN FEi1,5)=72K+32 <102> 
294 IF Y=2 THEN FE(8,4)=ZK+20 1m? > 
322 FOR X=1 TO ZA <BO40> 
395 ZU=INT(A#-RNDEIII+1 £<145> 





Ob FOKE B,ZU+r17&:POEE F,Y 22} 
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s@7 IF Y=1 THEN FEil,%+5}=ZU+r18 

ug IF Y=Z2 THEN FEiB,„#+4)=ZU 

S1i8 B=B+3:ıF=F+3:NEXT X 

ad A=sA-1:2A=iatrl: Ya: lalZ2: Wer: NEXT DO 

„ag IP BMF="5G"THEN GOSUB ZIa008 

37/0 IF Qhs="S"THEN GOTO 27100 

SGB : 

399 : 

an REM ###+ ZIEHEN ### 

491 GOSUB ZB1aR 

402 GOSUR 888 

428 FOKE 214, 11:FükE 211,29:5Y5 59540 

430 INFUT"#{LIG.BLUE>WYON: ZEILE", Z1 

449 INPUT" «XLIG. BLUE DOWN Z7RIEHTISPALTE":S1 

458 INFUT" {LIG,. BLUE „3DORN ,„ ZSRIGHT 3NACH: ZEILE"; ZZ 

458 INPUT" <LIG. BLUE DOWN, 29RIGHTISPALTE";S2 

598 : 

399 : 

sO0 REM ***+ FIG. SETZEN ##+ 

01 GOTO 7aARd 

azR F=1lil727#3-2) #10+57#3-79+1024) 

21 FeilI7H3-DIrs3BH32rs 242374) 

625 FOR X=-1 TO 5 

cs FOEE F,ÄIER:FOKE F,FrA 

aß P=F+i:sFf-FHl 

o4i NEXT X 

65 GOSUBR Sean 

560 P=eP+37: Fer+37 

si FOKE P,Äi150: FOKkE F,Ffh 

E52 F=F+liF=F+l 

570 FOKE P,ZU+17&:PDKE F,Fä 

ra F=F+1:F=F#l 

sad FOKE F,i50:FOEE F,FfA 

ägl Pef+358: Ferse 

685 FOR X=1 TO 5 

og FOKE F,isd: FOKE F,FfA 

695 F=P#+1:F=F+1 

ara NEXT X 

ia IF FA=Z THEN FEiZZ,S2)=ZU 

7ıı IF FA=s1 THEN FEi22,52)=ZuU+1ß 

720 GÜTO 5500 

21 3 

Fr 

SEO REM # NAME * 

gig POKE 214,B:POKE 211,23:35Y5 58440 

Bza IF SFPE=NIFTHEN SPE=-N2#: PRINT" TYELLOW, SRIGHT#":SF 
#: RETURN 

BZ IF SPF=N2FTHEN SP$=NIF:FRINT" {YELLOW,SRIGHT}";SP 
#:RETLUFR# 

2205 POKE W+21,50: 

ee a 

Pd dena BEE 

3000 REM * ZUFÄALLSZAHL * 

>a85 ZU=INT{4HRND ti} +1 

3510 RETURN 

rg * 

>99 3 

4a00 REM #+= KOEMIG ##*+ 

4B1m P=t{77#3-7)#44045243-0741024) 

4320 F=i122#3-2)#40+52#3-2+332 76} 

42350 FOR X=1 TO 3 

+342 FOKE F,I16B:FOKE F,?7 

aan P=F+i:sF=Ff+i 

4g&0 NEXT X 

4972 GOSUB Sana 

4380 P=P+F37:F=F#+37 

4278 FOKE P,i&R:POKE F,FA 

4109 P=P+1:F=F+1 

4110 FOEFE F,„ZE+174:FORE F,FA 

4179 P=P+1:F=F+1 

41Z0 POKE F,1&R:POKE F,FA 

41480 PF=F+36:F=F+3d 

4150 FOR X=1 TO S 

4150 FOKE P,1&0:FOKE F,Fh 

4170 P=P+41:F=F+1 

4180 NEXT X 

4200 IF FA=2 THEN FEiI2,52}=Z2IK+28 

421@ IF FA=1 THEN FEiZ2,S2}7=Ik+38 

4228 GOTD 5500 

47978 : 

4999 : 

SBao@ REM #*#* ZUFALL E. ##+#+ 

SaiA ZK=INTLP#RNDII)I+ 

SOr@ RETURN 

ara = 

SFT : 

6500 REM *## FELD LOESCHEN ##%# 

Soda AR=sZ1+H51:FrA=d 

Sin IF Re> OR Re4 0fR Rear Rse OR Reif THEN FAsi? 

6520 IF R=1? OR R=14 OR Re=eläa OR R=18 THEN Fa=1? 

5534 P=t121#3-2)#40+51#3-7+10924) 

Ess4N F=it/l#-FteldralierrdIrre! 

545 FOR O=1 TO 3 

5550 FOR %=-1 TO 5 

4551 FOKE P,iöB:FOKE F,Fä 

sasz F=sF+i:F=sFftri:NEXT X 

ass F=P+37:F=F+H37:NEIT QO 

3554 FEi7T1,51)=8 

6555 IF SW=? OR SR=7 THEN GOTO FıaR 

Ss GOTO BO0R 

Listing »Samurai« 

7ODR REM #** ZUG RICHTIG? «+» (Fortsetzung) 

‚a81i GOTO Fada 


eig 


IF FEi71,513<19 THEN FA>2 
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<128> 
123> 
<1797> 
“253> 
«0375 
<A4b> 
s2B1> 
2025 
2235 
B1l8> 
184 > 
«056 > 
<128> 
«254 > 
<174> 
0175 
“145> 
21475 
194» 
s171> 
<19B> 
<anm1> 
<ans> 
“236> 
<anz> 
<073> 
220% 
£136> 
<m11> 
<a24> 
„115 
034> 
<a3n> 
157 > 
<Oab> 
<a40> 
<aS7> 
<148> 
<223> 
«2343 
<ASB} 
<013> 
<B14> 
<aa7> 
2159> 


1287 


<13B> 
0475 
“ol? 
2323 
“2467 
25377 
“DF1F 
“25317 
ar 
247> 
«0175 
08357 
ser&> 
“zul? 
097 > 
x1F77 
271> 
“241 
ı2I% 
“1487 
Es 
“16B> 
“146 
“2467 
217? 
x1F6> 
218> 
“0027 
145> 
1997 
2247 
22117 
“2127 
1077 
“2487 
B61} 
<1F1> 
1927 
s118> 
A 
074 > 
D25> 
<241> 
<053> 
054> 
Bb56> 
856 > 
<0sF> 
u Br 
»172> 
ul nluh 
“W1B> 
<171> 
“172 
“B6&17 
“179 
0689> 





7228 
Faza 
rao48 
’e41 
’B42 
aa 
/uaB 
053 
978 
72753 
275 
a7? 
‘U7E 
a7® 
285 
Faar7 
Banl=]=' 
73897 
ara 


108 


‘zu 
218 
!FFE 
ZFFT 
Saar 
SANT 
guie 
sB11 
Ssa12 
050 


BE31 
OBSZ 
BU3S 
88354 
9078 
8097 
Blue 
E118 
gizg 
13% 
O77E 
897977 
Faaı 
Fonl 
TRaz 
Tu1n 
Sail 
7eaiz 
Fels 
Fa1l4 
FEIS 
?az4 
F7E2T 
FR2ö 
FRzr? 
nen) 
FB51 
Fasz 
Faan 
Tea4l 
Fa4z 
u het) 
Saal 
Fasz 
gRaSE 
Fosl 
TIsz 
FETTE 
Fa77 
ion 
F7ial 
7105 
Fı18 
ill 
LI 
7115 
Tii4 
7113 
7115 
7117 
2118 
7117 
712 
3211 


Tz1Z 
9213 
7378 
2397 
7420 


gagl 
7482 


2403 
7404 
u 1 be) 
7405 
FanT 


ganada 


7407 


IF FEi71,51) >10 THEN FA=1 

IF FEiZ1,51}>28 THEN FA=2 

IR FEiZ1,5137350 TREN FA=1 

IF FA=1 AND SPF=-NZFTHEN GOTO Bi 

IF FA=2 AND SFPF=NIFTHEN GOTO Bid 

IF FE(72,52)=9 THEN GOTO 72A0 

IF FE(iZ2,52)<iG THEN 5A=2 

IF FEi72,52})>1@ THEN SA=si1 

IF FE(iZ2,52I 720 THEN 5A=531 

IF FE122,52)>30 THEN 5A=52 

IF FA=1 AND 5A=1 THEN GOTD 9188 

IF FA=i1 AND 5A=52 THEN GOTO 5108 

IF FA=Z AND S5A=51 THEN GOTO Big 

IF FA=2 AND S5A=2 THEN GOTO Bid 

IF 5SA=51 AND FA=1 THEN GOTO 7188 

Ir Sa=3Z AND FA=Z THEN GOTO 7188 

IF FEiZ1,51)>Z28 AND 5A=1 THEN SW=SW-1:60T0 4008 
IF FEiZ21,51}>380 AND SA=2 THEN SR=5R-1:60T0 A208 
IF FA=2 AND SA=1 THEN SW=SW-1:PRINT TABi28) "XDO 
WIN ,RYSON, DREENFF. GESCHLAGEN" TGOSUB Zeaag 

IF FA=1 AND SA=2 THEN SR=SR-1:PRINT TAB(2&)" {DO 
KIN „RVSON,BGREENFF. GESCHLAGEN": GOSUB 28800 

IF FE{iZ1,51})>Z8 THEN GOTO 4008 

SUOTO 28 


REM # LDESCHEN *# 

FRINT" {HOME „4DDOWN}" 

FOR I=1 TD 17 

FRINT TABIZII"TI1A4SFACEF" 

NEXT 

IF 5X=1 THEN 5i=8:FOKE 214,8: FOkE 211,259:5Y5 58 
540: PRINT" YELLOW,SRIGHTI"ISPE:GOTO 8033 


IF Dris="5"THEN GOTDO 22108 
GOTO ARE 
IF DM&="S"THEN BOTO 77708 
GOTO 428 


REM #* N.MOEGLICH # 
PRINT TAB(Z&}" DOWN,RVSON,GREEN}N. MODEBSLICH" 
GOSUR Ze008 


Si=1:G0T0 BROH 

REM *# ZAHL * 

IF 52>B OR Z278 THEN: GOTO 8195 
IF SI’8 DR 71>8 THEN GOTO Bid 
IF Z1iXZZ THEM RI=Z2-7Z1 

IF Z1i#Z2 THEN RI=7i-72 

IF S1<52 THEN RA=52-51 

IF 51>52 THEN RA=51-52 

IF z1i=Z2 THEN RI=B 

IF 51=82 THEN RAä=B 

IF FEiZ1,51}<1@ THEN GOTO 78308 
IF FEfZ1,51)XZ08 THEN GOTO FBal 
IF FE(Z1,51)<30 THEN GOTO FB58 
IF FEfZ1,51}<740 THEN GDOTO F7Bse 


REM STEIN ROT 

IF RI+RAS>FE(Z1,S1ITHEN GOTO BiEB 
GOTO 12088 

REM STEIN WEISS 

IF RI+RAS>FEIZI,513-18 THEN GOTD Bio 
G0OTO iBdar 

REM KODENIG ROT 

IF RI+RASFFEIZ1,51}-28 
S0OTO 12008 

REM KOENIG WEISS 

IF RI+RKAX{}FE(Z1,513-3582 THEN GOTD 8188 
SOTOo 10828 


THEN GOTO Bi 


REM # GEWONNEN # 

FOKE W+21,0 

PRINT"+{ELRF+" 

FRINT"{ZDOKN ,„4RIGHTFGLUECERUNSCH I t* 

FRINT" {4DOWN 4RIGHT+":S5F#:" HAT GEWONNEN" 
EOSUB FERER 

INFUT"ZARIGHT „SDOWNFNOCH EIN SPIEL (J/N)TZATF 
IF XY$="N"THEN END 

IF Are" I" THEN ECER:GOTO 1 


KHEM ### ANLEITUNG ### 
FOKE 55322,255 

PRINT CHR#(143" XCLR3 
PRINT" ZYELLOW ,Z5PACE,RVSDN,SPACE3BE AAUARA Li 
SPACE „RVOFF}3,HRITTEN. BY IHOMAS” 

FRINT"TZFSFACE 3STRIGL 

PRINT" ieleieieicieieieieleiefeie} 








FRINT" <SDOWN, YELLOW, SPACEFZIEL DESTSHIFT-5SPACE} 
SPrIELS: 

PRINT" 

FRINT" {GREEN „SPACE3BEI SAMURAI GEHT ES DARUM „D 
IE HAUPT- 

FRINT" FIGUR DES SGEGENSPIELERS„SEINEN KHENIG, 


FRINT" ZU BESIEGEN OBER SEINE SFIELSTEINE ZU 
FRINT" SCHLAGEN, DASS NUR NOCH DER S0ENIG UND 
FRINT" EIN WEITERER STEIN UEBRIGBLEIBEN. 


PRINT" KORANGE ,45PAcEr IE ZAHL AUF JEDEM SPIELST 
EIN GIBT 

FRINT" AN,WIE WEIT DER STEIN ZIEHEN MUSS. 
FRINT" D45 BESONDERE IST, DASS SICH DIE ZAHL 


£O7E> 
<B88> 
<a90> 
<udb> 
<207F 
xD34> 
134> 
»134> 
<195> 
<2q2> 
211> 
<air 
<m11> 
<D1ä> 
<D1R> 
<n22> 
1827 
1757 


2527 


253273 
1977 > 
“193? 
-151> 
1527 
1477 
<15&> 
DS&> 
1277 
ESF 


<a1?> 
<057> 
<156> 
<asB> 
<i6D> 
<251} 
292 > 
<1B6> 
2273 
<DEA> 
<250> 
<131> 
xi32> 
<Br3 > 
FR: 
<A9B> 
<A96> 
<095> 
0625 
«A611 > 
2095 
<188> 
<a21> 
<B24> 
<a27> 


<BEO> 


<112> 
<B55> 
“229 > 
<A16> 
<BB7> 
E3Fr 
2190> 
<A9B} 
27493 
9947 
<109 
<ABS> 
<231> 
“2327 
“27437 
<0D&> 
<DSA> 
<034 > 
<B14> 
<058> 
<213> 
«1347 
“14975 
<749> 
<250> 
2433 
<n35> 
223703 


«815> 
<A47 > 
<2495 
<a2rB> 
<A21> 


«0545 
192> 


«2307 
131} 
“158? 
204 > 
1972} 


BT} 
<1453> 
<2s4> 


3rap 73 





a4lM FRINT" BEI JEDEM ZU6 AENDERT.MAN MUSS DESHALB 
. 9411 PRINT" ELUECK UND LEBERRASCHUNGEN IN SEINE 

9412 PRINT" STRATEGIE EINBETZIEHEN ! 

7420 FRINT" {YELLOW,DOWN,„Ii1SPACE}I>FFF TASTE 788 

F422 GET A$:IF A$=""THEN 560T0 9422 

79450 FRINT" {CLR„LIG. GREEN „SDOWN,SFACEIHIE DIE SPIELS 
TEINE GEZOGEN WERDEN: 

7451 FRINT" 

9452 PRINT" {LIG.BLUE,SPACE}DIE ZAHL, DIE IM SPIELSTE 
IN SICHTBAR 

7453 PRINT" IST, ZEIGT AN, WIE VIELE EELDER WEIT 

#454 FRINT" DER 2BTEIN ZIEHEN MUSS. ZEimM ADENIS 

2455 FRINT" ERSCHEINEN NUR DIE ZAHLEN 1 UND zZ „ 

9457 FRINT" BEI DEN UEBRIGEN STEINEN DIE ZAHLEN 

2458 FRINT" 1 BIS 4. 

9459 PRINT" {SSFACE3DIE SPIELSTEINE DUERFEN NUR 

3458 PRINT" MAAGRECHT LING SENKRECHT GEZOGEN WERDEN" 

7461 PRINT" WERDEN, NICHT SCHRAEG. 

7452 PRINT" BEI JEDEM ZUG DARF MAN NUR EINMAL 

9463 PRINT" REEHTWINKLIG ABBIEGEN. 

9454 FRINT" ES DUERFEN KEINE SPIELSTEINE 

3455 PRINT" UEBERSFRUNGEN WERDEN !tt!t!,. SPIELER 1 

3446 FRINT" FAENGBT MIT WEISS AN. 

7346A FRINT" {DOWN SPACE3VIEL SPASS !8! 

7478 INPUT" {ZDOWN, SFACEINAME SPIELER 1";N1# 

27471 INPUT" NAME SPIELER 2";N2# 

3472 SP&=N2# 

7473 PRINT" {CLRF" 

7474 FRINT:FRINT=:FRINT 


2475 PRINT"AYELLDW,SSPACEIHALT Till "EPRENT 
| 9475 PRINT"<YELLOW,SSPACE}IES GIBT 7? ADESLICHKEITEN U 
j Pf Hi 

7477 PRINT" £SSFACEIDIE FIGUREN ZU BEWEGEN. "=PRINT:FR 
INT 

3478 PRINT" {SSPACEIK — DURCH EINGABE WON KOORDINATEN 

7477 FRIMT 

5480 PRINT"{SSPACEIS — DURCH BEWEGEN U. STEUERN LEBE 
FR Fi 


7491 PRINT" {PSPACEFZOYSTICE" 

4482 PRINT: PRINT:FRINT 

3485 INFUT" tSSPACE+BUCHSTABE" ; OME 
g980 FRINT CHR#(142) " <CELRF" RETURN 


iaRoE REM = FIG. UEBERSFRUNGENT # 

ı1aa81 IF Zi=Z2 THEN GOTO iR0ö8 

ıinaaz IF 51=52 THEN GOTD 18874 

iBnida IF Z1>Z2 THEN GOTO 10058 

19820 IF Z2+Z1 THEN GOTO ia078 

ı1a05R : 

iansı FOR I=71-1 TOD Z2 STIEF- 

19052 IF FE(I,„SII<>B THEN GOTO 18857 
1953 NEXT 

15954 FOR I=51 TG 52-1 

iAg5S5 IF S1>52 THEN FOR I=s52+1 TO 51 
ıaa5& IF FE{Z2,1):>8 THEN GOTO 19957 
109857 NEXT:GOTO FRld 

1957 FOR I-51i+1 TO 52 

IiBB5A IF 51>52 THEN FOR I=S1-1 TO 52 STEF-1 
198851 IF FE(i7i1,1)<>@ THEN GOTD 8188 
Iiafaz NEAT 

18853 FOR I=72#+1 TO Z1 

12944 IF FE(i1,52)%>80 THEN GOTO 6108 
18255 NEXT:GOTO FBld 

10070 : 

ı1BB71 FOR I=Z1i+1 TOD Z2 

iaa72 IF FE{iI1I,51}x>8 THEN GOTO 198977 
12273 NEXT 

18074 FOR I=52+1 TO 51 

ıa2a75 IF 51:52 THEN FOR I=-5i+1 TO 52-1 
ı1B807& IF FE(i7ZZ2,I)<>B THEN EOTO 10077 
12077 NEXT:GOTO 7Bin 

18877 For I=52 TO 51-1 

innen IF 51<5? THEN FOR I=Siri TO 52 
iBasi IF FE{Z1,I)<£>B THEN GOTO 8108 
18832 NEXT 

180853 FOR I=Z1 TO Z2-1 

12884 IF FEt1,52)<>A THEN GOTO 8108 
iANds 8 

1BdS8 IF S1-52=1 THEN GOTO 71 

ıga8?7 IF S2-51=1 THEN GOTO 7818 

ı1adFB FOR I=sSi+r1 TO 52-1 

ie9s1 IF 51-52 THEN FOR I=51-1 TO S2+1 STEF=-1 
iDarzZ IF FE(iZi,IE > THEN GOITO sıad 
IiNNT5 NEXT:GOTOD FRIid 

i@0°74 IF Z1-Z2=1 THEN GOTDO 7218 

109975 IF Z2-ZI1=1 THEN GOTO Ri 

10074 FOR I=s71+1 TO Z21 

18077 IF Zi>-Z2 THEN FOR I=Z1-1 TO Z2+1 STEP-1 
1BGFE IF FEII,S1I<HB THEM GOTO 8180 
10977 NEXT:GOTD 718 

iBldR : 

ia1f1 z: 

FRAAA REM #=*# TOENE ### 

0816 FOKE L,15 

ZagzR FOKE A,1l6+7 

zea4B0 FOEKE H,4816r4 

ZaB41 FOR Geil TO 5 

BB5d FÜKE FH,2F:FOKE FL,6# 

20D&Q FOKE W,33 | Listing »Samurai« 
ZeER7B FOR T=1 TO 40:NEXT T 

28071 FOKE FH,iT:FOkE FL,ıes (Schluß) 
aA72 POKE W,33 
70073 FOR T=1 TO 49:NEAT T 


74 Z8dr 


<a2R> 
„176? 
»B1B> 
1955 
“0257 


258 
2077 


202} 
2307 
<170> 
<ESB> 
il4r 
B6s8> 
“251> 
as7> 
-182> 
0347 


.‚<188> 


-d#4l> 
Et ei Be 
19723 
AlSfr 
<B31} 
858} 
05657 
«158> 
“1IH2r 
153> 


D&27 
as55> 


<B18F 
C1FF7r 


“D25> 
al? 
110> 
-BA7> 
BF} 
«073 > 


<a94> - 


<Da&s> 
-189> 
“1737 
<1B4> 
+178> 
16537 
BR2> 
„1423 
2387 
“114> 
074> 
1543 
1257 
s118> 
233? 
<104> 
earr 
«1387 
“1B1> 
“1537 
<1893> 
“144> 
<1iä4#> 
<Du2> 
1552 
sBan> 
-176> 
145> 
“1397 
»121> 
“124> 
<a11> 
1375 
1217 
«1707 
1577 
170% 
«1137 
227 
“135> 
<1ö1> 
1877 
“170: 
133> 
{E05} 
“1347 
1877 
213} 
“214> 
0847 
Aealz 
<208> 
„1787 
037} 
FE} 
B42> 
«1323 
145> 
0547 
21337 





Z0074 
ZRABH 
nnd? 
ZB1RR 
2a11d 
air 
zZa140 
9150 
?B1&0 
29178 
?e1E0 
?A1F70 
20998 
?m777 
zB 
zzaR1 
ZZBa02 
rar 
Zz005 
Frans 
ZIa07 
22007 
z2B1@ 
?2012 
z2p1i4 
7915 
??Q01& 
F2B17 
Z7a18 
22817 
2020 
zze21l 
zZ2850 
z2251 
2052 


z=2055 
22054 
227855 
F20I& 
22057 
22858 
22057 
22052 


228708 
22071 
22072 
22108 
2181 
z2208 
=ZzzBi 
27282 
22210 
FrrEB 


zr2zl 
22222 
222253 


Frr2a 
Paras 
zes 
22231 
zZz300 
22>18 
22512 
22313 
22314 
22315 
22316 
223380 
22332 
22354 
273536 
22337 
zz 
22402 
22403 
22410 
22420 


a ra | 
2422 
z2425 


z2424 
2425 
225080 
2318 
2320 
Zee 
a Ti 
=25=1 
22030 
2eash 
22357 
22600 
zes 
22082 


225075 


MEZT E 
POKE W,@:POKE A,G:POKE H,®2 
RETURN 


FOKE L,15 

FOKE A,i6+? 

FÜKE H,4#*16+4 

POKE FH,29:PÜKE FL,6# 
FOKE W,553 

FOR I=1 TO SBQ:NEXT 

POKE W,B:FOKE A,@:POKE H,0@ 
RETURN 


REM #* DATEN F. SPRITES ## 
SF+=N?F 

Ve53748 

FOKE W+21,68 

FOKE 7942, 13:FDEE 2843,14 
FOKE 2944,13: POKE 2945,14 


REM SFRITE 2 

FOR N=A TO Sr:READ GB: POKE B32+N,„B:NEKT 
DATA 9,8,90,0,9,0,8,0,0,0,0,2,.0,0,8 
DATA 8,8,0,0,2,0,0,0,8,0,80,0 

DATA 8,0,0,0,0,8,0,0,0,0,255,B 

DATA 1,255,128,3,255,192,7,299,224 
DATA 15,255,240,31,255,248 

DATA 65,255,252, 127,299, 294,259, 299,235 
FOKE V+39+5,7 

REM SPRITE 3 

FOR N=d TO A7:READ O:POKE 896+N,D:NEXT 


DATA 755,255,255,128,8,1,128,0,1,128,8,1,128,0 


1 

7 

DATA 128,0,1,128;0,1,128,0,.1,128,0,1 
DATA 178,0,1,128,8.1,128,8,1,128,255,1 
DATA 129,255,129,131,255,193,135, 255,225 
DATA 143,255,241,159, 255,249 

DATA 191,255, 253, 255,255, 255, 255,255,255 
POKE V+4,32:POKE V+5,61 

POKE V+8,32:POKE V+9,250 

POKE V+41,2:POKE V+42,2:POKE W+43,1:POKE V+44, 
{ 

RETURN 


REM ##** SPRITES BEWEGEN +++ 

GOSUB E00 

GOSUB 22108: IF SP&=N2$THEN EDTO 22400 

REM #* SPIELER 1 *#* 

U1=4:BR=B 

J=PEEK (56321) 

IFtJ AND i)=B AND Yi-24>5B THEN Yi=Y1-24:B0T0 
22230 

IFtJ AND 4)=B AND X1-24>28 THEN X1=X1-24:6010 
22230 


IF{J AND 2)3=D ANB Yi+24<230 THEN Yı=Y1+24:60T0 


22230 


IFt] AND BI=D AND X1+24<21B THEN X1=X1r24:60T0 


22230 
IFtdJ AND i16)=9 THEN GOTO 22308 
GOTO 22210 
POKE W+U1,X1:POKE Yrui#+i1,vı 
FOR I=1 TO 88:NEXT I:GOTO 22210 
IF OR<>Q THEN GOTO 22350 
Zi=t(Y1-61) 724) +41 
Si={(X1-32)/24)+1 
IF FEiZ1,51)=@ THEN G0TO 72210 
OR=1:U1=&4:POKE V+21,24:FOR I=1 TU 160:NEXT 
FOKE W+l1.X1:FPOKE W#Ul+1,Y1 
E0TO 22219 
ZI (Yi-s1 1/24) +1 
S2=14X1-32) 7/24) +1 
Wi=4:FOKE Y+21,20:POKE V+U1,X1:POKE V+Ul+l,Y1 
GOTO &80 


REM ## SPIELER 2 #* 

U27=8: OR=B 

FOEE 5365322, 25353 

J=-PEERK (55320) 

IFtJ AND i)=9 Anb Y2-74>580 THEN Y2=YZ2-24:G0OTO 
27508 

IFiJ AND 4)=0 AND X2-24>28 THEN X2=%2-24:60T0 
2>so0 

IF{J AND ?I=8 AND Y2+2412350 THEN Y2=Y2+24:B0TD 
22508, 

IFiJ AND BI=A AND Kr+r4<zıa THEN X2=-K2+24: B0OTD 
5] 

IFtJ AND 1&)=0 THEN GOTN 325720 

GOTO ZZ418 

FOKE V+U2Z,XZ:FOKE YHUZz+l,YZ 

I=9:ForR I=-1 TO 88:NEXT I:60T0 22418 

IF DR<>2 THEN GOTO 22580 

21=ttY2-51r 7/2441 

Si=tck2-32)f24)+l 

IF FEi71,51)=8 THEN GOTO 22418 
ER=1:U7=1B:FOKE W+21,35: FOR I=1 TO 16B:NEXT 
FOKE V#+UÜ2,XZır FOKE Y+lz+l,YzZ 

GOTD 72410 

re (Ye-alı 24) 

Se CHE) 24 rl 

U?=8:FOKE W+21,28:POKE V+U2,X2:POKE V+U2+1,Y2 
GOTO 508 
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<1397 
2392 
«D78r 
«Ri2> 
Aa1> 
-+052> 
<a42> 
“19707 
<147> 
“188? 
079% 
1867 
“148> 
“147 > 
21347 
1287 
<120> 
287 > 
“2145 
<1B1> 
10&> 
136? 
<221> 
1F1> 
sB14> 
251r 
“1037 
„1207 
2377 
127> 
“159 > 
xi147> 
“air? 
2415 


<Q41> 
“218> 
“M&37 
208} 
„130> 
21973 
1177 
“17273 


“13767 
0267 
1977 
zog} 
872> 
Z08> 
“12? 
“1377 
sa5Fr 
A407 


„1545 
1823 
2137 


“al? 
187} 
21677 
ee 7 Be 
<1593 
smF7> 
“2307 
er 
A437 
»B893> 
<B60} 
“eN3> 
<E1T?r 
“0077 
“2037 
a 
s2>B> 
<094> 
<B87 > 
BIT r 
Dr en 


“li2r 
<118> 
14357 


x160> 
W356} 
<114> 
2249 > 
<B36> 
<E3F>- 
<190> 
z185> 
<a00> 
<B9P6> 
xB350} 
227 > 
+Bi1> 
<an2> 
<205> 
<194> 








Prost 
mit dem C 64 


Dieses Programm macht Ihren C 64 
zum elektronischen Steuermann. Mit 
dem User-Port können Sie bis zu acht 
Geräte ein- und ausschalten. 


Der Name Pro.St steht für programmierbare Steuerung; das 
Programm erlaubt die Steuerung von acht Geräten, die über 
entsprechende Treiberschaltungen am User-PortdesC 64 an- 
geschlossen sind. Für den Steuerungsablauf stehen Ihnen et- 
wa 30000 Einzelschritte zur Verfügung. Jeder Schritt wird als 
ein Byte im verbleibenden Basic-Speicher abgelegt. Zur Bear- 
beitung des Programmablaufs hat Pro.St einen eigenen Editor, 
mit dem Abläufe erstellt, geändert, angezeigt, ausgeführt, ge- 
speichert und geladen werden. 

Nach dem Starten des Programms wird in Zeile 9 das User- 
Port-Display von Jan Legenhausen, 64er Ausgabe 8/84, gela- 
den. Sollten Sie dieses Programm (noch) nicht haben, sei ge- 
sagt, daß Pro.St auch ohne diese Anzeige läuft, dann aber an 
eine Autofahrt mit schwarzen Scheiben erinnert: Man weiß nie, 
woran man ist. Haben Sie das Programm von Jan Legenhausen 
nur als Basic-Lader, starten Sie den Lader und laden dieses 
Programm manuell. Vergessen Sie dann nicht, Zeile 9 von 
Pro.St zu löschen. 

Pro.St meldet sich nach dem Start mit seinem Hauptmenü, 
das sieben Wahlmöglichkeiten hat: 

1: Eingabe eines Steuerprogramms über die Tastatur. Es 
werden für jeden Kanal des User-Ports die Schaltzustände 
(an/aus) binär eingegeben. Tippfehler können Sie mit DELete 
löschen. Korrekte Eingaben schließen mit RETURN ab. Das 
Programm wandelt die Eingabe in eine Dezimalzahl und POKEt 
sie in den Programmspeicher, der ab Adresse 10240 im Basic- 
RAM beginnt. Beendet wird der Eingabemodus durch Eingabe 
von E und bei vollem Programmspeicher (RAM-Ende bei 
40960). 

?: Schaltet in den Edit-Modus. In einem Untermenü können 
Sie bestimmen, ob ein Schritt gelöscht (1), eingefügt (2) oder 
ersetzt (3) werden soll. Um den entsprechenden Schritt zu än- 
dern, muß dessen Nummer eingetippt werden. Die letzte Wahl- 
möglichkeit (4) zeichnet eine grafische Darstellung des Pro- 
grammablaufs. Die Schaltzustände am User-Port werden dazu 
in einem Diagramm gegen die Zeit aufgetragen, indem bis zu 
35 Schritte aus dem Speicher geholt, ins Binärsystem umge- 
rechnet und als High-Low-Diagramm auf den Bildschirm ge- 
druckt werden. Mit den V- und Z-Tasten kann dabei im Pro- 
grammablaufplan geblättert werden. 


Bes Tastaturabfrage 
(8)  Diagrammzeile 

ws 
Arsen Filename Rn 


: Binawen 
Dezimalwert 
 Umwandlungshife 


Liste der 
MA. Anzahl der Steuerschrtte wichtigsten 
.. Aktueller Schritt _ Variablen 
ar ‚Porladressee EEE 
iS Flag für Speicherbelegung 
UF Unterprogrammiad 





3: Führt ins Disketten-Unterprogramm. Hier können erstellte 
Programme gespeichert (1), geladen (2) und Directories ge- 
zeigt werden. 

4: Löscht den Programmspeicher von Pro,St. 

5: Startet das Programm im Speicher. Zuvor können Sie 
noch zwischen Freilauf (1) und Einzelschrittverarbeitung (2) 
wählen. Bei Freilauf müssen Sie die Zeit zwischen zwei Schrit- 
ten angeben. Bei Einzelschritt können Sie mit der CTRL-Tasie 
den nächsten Schritt starten. In beiden Fällen bestimmen Sie 
zusätzlich die Anzahl der Programmdurchläufe. 

6: Dient zum direkten Testen der angeschlossenen Periphe- 
ris. Mit den Tasten 1 bis 8 kann ein Gerät, das am entsprechen- 
den User-Port-Kanal angeschlossen ist, geschaltet werden. 

7: Beendet das Programm. Nach einer Sicherheitsabfrage 
wird der User-Port wieder in den Anfangszustand versetzt. 
Hinweis 

Da das Programm in Basic geschrieben ist, kann es nicht für 
zeitkritische Fälle verwendet werden. Wegen der Ungenauig- 
keit der internen Uhr des C 64 bedarf es einer Zeitkorrektur. 
Sie sollten den Korrekturfaktor in Zeile 2065 mit einer Stopp- 
uhr nachprüfen. Der Korrekturfaktor wird mit Ihrer Sekunden- 
angabe (ZD) für einen Schaltschritt multipliziert und dann stän- 
dig mit der internen Uhr (TI) verglichen. Da TI im }60-Sekun- 
dentakt zählt, ist der Standard für den Korrekturfaktor 60. 

(Michael Anton/hm) 


AA REM FFHFFEHEEH FREE HI HERE HH HH HH 


FRO.5T 54 i2 Ez 


1784 BY 
MICHAEL ANTON 
HERM.ESSIG STR 185 
7141 SCHWIEBERDINGEN 
(27150) 731576 


REM 





| 2 REM 
REM 


REM 


u ee u 
Pe u u 


REM SHE EHE HERE IE HH FH 
7 REM "ZEILE 7 U.19 WEGLASSEN, WENN SIE DA 
5 USERPORT-DISPLAY AUS DER &4’ER” 
REM "NICHT ALS MASCHINENFROGRAMM NACHLAD 
EN KOENNEN" 
IF SV=8 THEN SVY=1:_LDAD"UFD. 47387" 
SyS 49307 


‚B,1 
POKE 56,48: CLR 


REM #INIT# 


AN=19242: SV=B: UF=Q: BS$ (B)="R":BSFCL)="E 
:PO=56577:POKE 56579,255: FOKE PO,@ 

POKE 53280,15:POKE 53281, B: PRINT" {ELR,C 

YaNz" 

FOR L=1 TO B:READ HItLI=NEXT L 

DATA 8,7,6,5,4,3,2,1 

GOTO iBBBR 


= 
7} 


REM *+LDESCHI# 
INPUT" {CLR,„7DOWN,„SRIGHTISICHER (J/NI"5A 
$5:1IF As<F+"J"THEN RETURN 

3; MA=B: 5V=B: RETURN 


2 REM »#LOESCH?« 
FOR LL=SAN+SS5 TOD AN+MA+L:FOKE LL,FEEK(LL 
+131:NEXT LL: MA=MA-1: RETURN 


REM #+EINF# 
FOR LL=AN+MA+1 TO AN+LX STEF-I:POKE LL+ 
a LANE ILL: MA=MA+1: RETURN 


100° REM #EINGABE*# 
101 = 
| ın2 IF SvV=B THEN 185 





Listing zu Pro.St 
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185 


184 
125 
110 


ıi70 
138 
15% 
i72 
158 


172 
zu8 
21B 
2Z0 


ln 


>05 
>10 
1 
>28 
334 


Sa 


S>S8 
400 
458 
Sa 
az 
SS 


si@ 


Se 


ben BET 
Eu em 
Ss48 
De = 
te) 
Be van Fa 
sad 
ao 


373 
„98 
335 


„87 
ka 4) 
3735 
3FF 
elle 
SBz 
ds 


61 


615 
617 


5620 


INPUT" {CLR,SDOWN,RIGHT}ALTES PROGRAMM 
UEBERSCHREIBEN (J/N) "As 

IF A$<>"J"THEN RETURN 

UF=@ 

PRINT" £CLR,2DOWN,SRIGHT EINGABE {3DOWN> 
"PRINT" IRVSONIB{RVOFF „2SPACE ,RVSON}1L 
RVOFF „?SPACE „RVSONIDEL {RVOFF ‚3SPACE,RV 
SON+RETURN{RVOFF „SSPACE „RVSONFE {RVOFF} 
NDE" 
GOSUB 
REM #EINSCH® 

LxX=1 

PRINT" {DOWNISCHRITT "LX5TAB(15)3 "87654 
Ss21"z:FRINT TAB{ilSI); 


a ralfulta 


REM #BIN-IN+* 

FOR LB=1 TO 3 

SET T$: IF (T$="O"OR T$="1")AND LB<F THE 
N Z48 

IF T$=CHR$(13)AND LB=9 THEN 298 

IF T$=CHR$ (22) THEN LB=LB-1: PRINT" {LEFT 
>"::50T0 228 Ä 

IF T$="E"THEN 348 

GOTO 228 

BI(LBI=VAL(T$SI SPRINT T$2:NEXT LB 

REM #BIN-DEZ* 

D=9:H=128 

FOR LB=1 TO B:D=D+BI {LB} #H:H=H/2: NEXT 
LB | 

IF Uf=1 THEN RETURN 

PRINT" {2RISHT}"SD:POKE AN+LX,D 

IF UF=2 THEN RETURN 

LX=LX+1:IF LX+AN<4096B THEN 188 

PRINT" DOWN , ZRIGHT3SPEICHERPLATZ ZUEN 
DE!" 
PRINT=PRINT"EINSABEENDE BEI 
LXÄ-1:MA=L.%-1:5V=1:G05UB 0A 
RETURN 


SCEHRITT "”; 


REM #+EDITIEREN# 

ir Sv=4 THEN PRINT" {CLR,„SDOWN,„SRIGHT}S 
FEICHER LEER":G0OTD 4008 

FRINT" {CLR,SDOWN}1 * SCHRITT LOESCHEN" 
: PRINT" {DOWNFZ * SCHRITT EINFUEGEN" 
PRINT" £DOWN}3 + SCHRITT ERSETZEN":PRIN 
T"<DOBIN?4 + VERLAUFSBIAGRAMM": PRINT" {D 
DWN?S * MENU" 

GET T#:IF T$=""THEN 538 
WA=VAL{TFISIF WAZ1 OR WA>S THEN 530 

ON WA GOTO 558,5309,587,6500,5530 

GOTO SO 

RETURN 


REM *_LOESCHEN# 

INFUT" <CLR„SDOWN}FZU LOESCHENDER SCHRIT 
1: ";55:B0SUB 78 

PRINT" {5DOWN „SRIGHT}OK":6OSUB &B08: GOT 
0 Sau 

REM #EINFUEGEN* 

INFUT"” {CLR,„SDOWN, „SRIGHT}EINFUEGEN BEI 
SCHRITT: "3LX:G60SUB 95:60T0 570 

INFUT” <CELR ,SDOWN, SRIGHTFZU ERETZENDER 
SCHRITT ";LX 

FRINT” <DOWNJNEUEN SCHRITT EINGEBEN: {20 
DWN+":UF=2:605UB 188 

GOSUB ABAN: GDOTO SEO 


REM #+DIAGRAMM+ 

MSF=" GE 
"155-1 

KO$s=" {3SPACE „RVYSON3V {RVOFFIOR{4SPACE,R 

VSONFZ {RVOFF FURUECK {5SPACE „RVSONFAH{RVO 

FF3NFANG {SSPACE „RVSONFE {RVOFFINDE" 

FOR L=1 TO 8:BZ$(L)="":NEXT L+HZ=1 

FOKE 211,15:PDOKE 214,24:25Y8 SB640:PRIN 

T"BITTE WARTEN!" 

D=PEEK (AN+SS) :H=128 






MEER ul med me ums, lem, men mmEEE,_ mM. mM. mE Mm, mM MAR. BA. AMEE._ REE BEH DMRL EEE m Lan Sn I > 0) 
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e2B9> 
1272 
%230> 


24275 
2857 
<188> 
<B&l> 
<B49> 


855> 
2455 
»B7zZ> 
x161> 


0976> 
“124> 


<172> 
<108> 
<023> 
<127> 
<073> 
2239 > 
<029> 


B28> 
z“112> 
239? 
“123> 
<174> 


“111> 


<ABS> 
“2375 
“293 > 
“2335 
s“113> 
247 > 


“2177> 


“054> 


1132 
1597> 
<1397> 
<140> 
<B55> 
x182> 
103> 
“192> 
“n47> 
BF72> 
1237 
1417 
+195> 


054> 


1407 


<BOB> 
<145> 
z127> 
“159 > 


<B1l> 
1457 
<B73> 


<130> 
037 > 





538 
os 
E78 
588 
[era] 
’u8 


7i8 


728 
725 
73B 


735 
748 
7453 
7538 
1888 
1588 
Bu8 
-AR2 
2005 


2805 
2818 


2B15 
2828 
2925 
2838 
na 


2045 


48 
058 
2955 
ae 
2852 
964 
2055 


2078 


2075 


2078 
2058 
a9 
2118 
128 


2158 
2155 
2140 
2158 
2180 


2188 
22 
2218 


2220 


2238 
2240 
2258 


ran 
2245 
»2278 
2288 
2270 
2400 
2 
Sun 
se1l® 
>uzB 
>38 


FOR L=1 TO B:BI=INT{D/H) 
BZ£(HI<L}I)=BZ$ {HI {L}}+BS# (BI) 
D=D-H#BI:H=H/2:NEXT L 
HZ=HZ+1:58=55+1: IF 55;MA THEN 708 

IF HZ<=35 THEN 528 

PRINT" ZELR,DOWNF"=FOR L=1 TO S:PRINT L 
;BZ#tL)=:PRINT:NEXT L:PRINT 

PRINT TABt3); "{UP}";MSE:FRINT:FRINT TA 
Bi2)355-HZ+t1:PRINT:PRINT KO$ 

GET T#$:IF T$=""THEN 728 

IF T$="V"AND SS<MA THEN 515 

zF=8:IF T$="7"AND 55735 THEN 55=55-78: 
ZF=1:1IF 55<1 THEN 55=1 

IF T#="Z"AND /ZF=1 THEN 515 

IF T$="A"THEN 55=-1:60T0 415 

IF T$="E"THEN 588 

GSOTO 7ZB 


REM #START# 

IF SV=8 THEN PRINT" {CLR,SDORN,SRIGHT> 
SPEICHER LEER":6OTD 6288 

FRINT" {CLR,3DOWN,SRISHT LAUF" =PRINT"Z 
3SDOWN}i * FREILAUF" 

FRINT" {DOWN}Z * EINZELSCHRITT": PRINT" 
{SDOWN „SRIGHT FWAHL?" 

WAIT 283,53:GET T# 

IF T$="i1"THEN 2848 

IF T#="2"THEN 2208 

BOTO 2915 

PRINT" {CLR„&SDOWN,SRIGHTIFREILAUF":PRI 
NT"{3DOWN}i1 * DAUERLAUF" 

FRINT" {DOWN}Z * X#DURCHLAUFEN" = PRINT" 
{SDOWN „SRIGHT FWAHL?" 

KL=u 

WAIT 203,53:GET T# 

IF T$="1"THEN WL=1 

IF T$="2"THEN WL=2 

IF WL=8B THEN 2058 


INFUT "{CLR,4DOWN ,SRISHTFZYELUSDAUER 
IN SEKUNDEN ":ZD: ZD=1D*55 

IF HL=2 THEN INPUT" <2DOWN „ZSRIGHT}DUREC 

HLAEUFE "ıDL 

INPUT" {ZDOWN „SRIGHT}FSTART BEI SCHRITT 
"55:LL=B: PRINT" {3DDWN,SRIGHTISTART 

= < TASTE >" 

GET T#:1IF T#=""THEN 20878 

L=AN+S5S5 

POKE FO,„FEEK{L}I:TIs="BBBBBR" 

IF TIs<ZD THEN 2119 

IF FEEKti&ES5SI=1 THEN KF="BREAK"SLL=SLL+ 
1:55=-55+1:60T0 21588 

S55=S5+1: IF 55<=MA THEN 7888 

LL=Li+1:IF LL{DL THEN 55=-1:60T0 2932 
IF WL=1 THEN S5=1:50T0 2888 

KF="ENDE" 

FRINT"XSDOWNF"SK$," BEI DURCHLAUF"SLL 
" SCHRITT",55-1:60T0 50098 

REM #EINZEL*# 

INPUT" {CLR,„3DOWN ,„SRIGHT}DURCHLAEUFE " 
DL 

INPUT" {ZDOWN,„SRIGHT>START BEI "355:PR 
INT" <4DOWN „SRIGHT>START = < TASTE >": 

GET T$#:IF T$=""THEN 2258 

L=AN+SS:POKE PO,FEEK{tLI 

IF FEEKt{555}=1 THEN K#F="BREAK":LL=SLL+ 
1:G0T0 2158 

IF FPEEKI553})7>4 THEN 227504 

FOR Dei TO S8:NEXT D 

55=55+1:1IF 55<=MA THEN 2248 

LiL=I1L+i:IF LL<SDL THEN 55=-1:6G0T0 2249 

K#+="ENDE":GOTD 2158 


REM *#5AVEN* 

PRINT" {CLR,7DOWN „ 12RIGHTFABSAVEN" 
INPUT" {2DOWN „SRIGHT}FILENAME: "sNA$ 
OPEN 1,8,7,NAs+" 5.W":605UB Saan 


Listing zu Pro.Sit (Fortsetzung) 


“186> 
“251?> 
<105> 
+11B> 
2377 


1B6> 


<12B> 
2747 
“2907 


<B76> 
“185977? 
“1757 
<1B1> 
<Q1B> 
<237> 
<027> 
B72> 
<@19> 


<241> 
<125> 


142> 
“245> 
x130> 
15347 
xB7B> 


2377 


x124> 
<138> 
8257 
<1027> 
x127> 
148> 
sEBz? 


“126> 


229> 
«032> 
148> 
<140> 
s008> 
207> 
%165> 
B07 > 
8337? 
sBi1ö> 
“18B> 
z2056> 





>35 


Bett, 
>05 


=BB5 
Sara 


3100 
3208 
33a 
141575) 
| 4418 
4212 
4214 


an? 
4930 
4035 


40408 
4258 


4188 
411% 


4120 
4200 
| 4308 
San 
>21 


Sa50 
Ss100 
5110 
| 5128 
51380 
Ss140 
5150 
5148 


5178 
„175 
„180 
S31F0 
Ssz220 
ey 
Ss228 
Ss 
Je 
ee 
54a 
sodn 
solid 


SSs?g 
5525 
553g 
ettuln) 
5728 
sag 
FAnirke‘ 
saie 
58780 
| sE30 
| aan 
BoPB 
al) 
goB5 
FaiE 


7215 
Iaza 


23225 
FR5B 
7033 
7248 
7945 
Pas 


PRINT" {DOWN,SRIGHT}";DS#: IF D1>197 THE 


N 32985 
LL=MA+1:PRINT#1,LL 


FOR L=e1 TO LL:PRINT#1 „FEEKtAN+LI: NEXT 


L 

ELOSE i1:CL0SE 15:IF Di>17 THEN 3828 
FRINT” {DOWN ,SRIGHT}FILE GESPEICHERT": 
GOSUB 50890 

RETURN 


= 


REM #EINLESEN# 
PRINT" {CLR,SDOWN „FRIGHT H+EINLESEN" 
IF SV=R THEN 4020 


INPUT" £DOWN,ZRIGHTFALTES FROGRAMM LDE 
SCHEN?? {2SFACEFLI/NI ";AS: IF AsS>"J"TH 


EN RETURN 
INPUT" {3DOWN „SRIGHT }F ILENAME: "3 NA® 


OPEN 1,8,2,NA$+",58,R":GOSUB S0a8 
PRINT" {DOWN,SRIGHT}";DS$: IF D1>17 THE 
N 4100 

INPUT#1 ,LL5MA=LL-1 


FOR L=i TO LL: INPUT#1,D:POKE AN+L,D:N 


EXT L 
ECLOSE 1:CL0SE i5:IF D1>197 THEN 4928 


PRINT" {DOWN,SRIGHT>’FILE EINGELESEN":S 


Y=1:GOSUB 
RETURN 


[ul sl) 


REM #STATUS# 


OPEN 15,8,15: INFUT#15,D1,DS#,D2,D3:RE 


TURN 

PRINT" {ELR}"=OPEN 1,8,0,"$":A=Q 
GET#1,X#,X# 

GET#1,X#,X# 

GET#1,X#,X$ 

GET#1,X$: IF 5T<>8 THEN 5228 

IF X$< >CHR$ (34) THEN 5148 


GET#1,X#F: IF X#< >CHRF(F4) THEN PRINT X# 


:G0TD 51508 

IF A=B THEN A=1:PRINT:G0TD 5188 
A=R:FRINT TAB(2BD); 

GET#1,X#: IF X$=CHR$ (32) THEN 5180 
GET#1,X$: IF X$<>""THEN 5190 

GET T#:IF T$<>""THEN GOSUBR 5240 
IF 5T=8 THEN 5128 

PRINT 


ELOSE 1:60TD0 SA0R 

GET T#:IF TF=""THEN 53240 

RETURN 

REM #+DISEK#* 

PRINT" {CLR,„SDOWN}I + SAVEN":FRINT" DO 


WNMF2 = EINLESEN":PRINT"<DOWNFS + INHA 


ELF" 

GET T$:IF T$=""THEN 5528 
WA=VALLTSI:IF WA<1 OR WA>S THEN 5520 
ON WA GOTO Snaa,4nRA,5ion 


Lou 
= 


REM #WARTEN* 


PRINT "X2DOWN,„13RIGHT}<X TASTE >>" 


BET T#+:IF TF=""THEN 8928 
RETURN 
REM *+TEST# 


E 

PRINT" {CLR,SDOWN, 4RISHTIPERIPHERIETES 
T"=:PRINT" {SDOWN „ZRIGHT „RVSON>M{RVOFF > 
ENU{ZDOWN}" 

FOR L=1 TO B:BI(L)I=B:NEXT L:D=-B 
PRINT" 1{25PACE}2 ZSPACE}S TZSFACE+AIZ 
SPACE ISTZSFPÄCE 36 TZSPACE}YF TZSFACEFB":P 
RIMT 

GOTO 78575 

GET TF: IF T#=""THEN 7958 

IF T£="M"THEN RETURN 

LB=VAL{TEI:IF LB{1 OR LB>B THEN 832 
LB=HI (LB) 

IF BIiLB}=1 THEN BI{LB)=B:60T0 9854 


oe, 


037? 
<181> 


«176> 
123537 


*125> 
182> 
1987 
«B423 
ee 
“214> 
B62> 


13597 
„195> 
<181> 


«BE > 
“Bo2> 


“200> 
23175 


KasFr 
«182> 
“1783 
B72> 
«2978 > 


«2875 
a7 > 
0423 
«B78> 


sBBF> 
<B99> | 
<D53 + 
21415 | 


-131> 


<935> 
<17B> | 
<21D> | 
<aBE> 


<B97> 
<241> 
<B17> 
<220> 
<D74> 


<D36> | 


Durch POKEs 
zum Erfolg — 
Die Spiele- 


195> 
139 


“2437 
<100> 
<D768}> 
B05> 
B47> 
“148> 
057> 
“1F78> 
<1265> 
B096> 
<@51> 
“1737 
<155> 
<118> 
<138> 


s024> 
“1465 


<179> 
<192> 
<Q40> 
<233> 
<018> 
<a40> 
<221> 





9851 IF BItLE}I=B THEN BI(LB}=1 


Listing zu Pro.St (Schluß) 








07 S 


9454 UF=1:605UB 2980 <097 > 

9855 PRINT"ZUP}"s:FOR L=8 TO i STEP-1:PRIN 
T BItL};=NEXT L=:PRINT <135> 
gAam FOKE FO,D:560TD Fa30 <188> 
g1G0 : <233> 
3700 : <A77> 
iEBGB REM =MENU* <aA79> 
10005 : <118> 

10B1iE PRINT" {CLR,SDOWN,FRIGHT}P R D.S T£25 
PACE}&44.1{2DOWN}" <154> 

1iB2SE8 FRINT"<DOWN}i * EINGABE": PRINT" {DOWN 
+2 + EDITIEREN" <alä> 

1BB40 PRINT" SDOWNIS e DISKETTE"=:PRINT" {DOKW 

N+4 € LOESCHEN"=:PRINT"{DOWN}S + STAR 
TEN" <B37> 

1ARSB PRINT"{DOWNFS €* PERIFHERIETEST":PRIN 
T"<DOWN+}7 * ENDE" <aA3> 
19128 GET T£:IF T$=""THEN 10120 <150> 

1IB1F3B WA=VAL(TEI:IF WA<1 OR WA>7 THEN 1i8@12 
[7 <1575 

iBi40 ON WA GOSUB 1909,500,5599,809,7000,700 
2,11208 <BB5> 
19158 GOTO 1B8B8 <B71> 
| 19208 : <057> 
19300 : <15B8> 
110080 REM #+ENDE* <0353> 
11005 : <097 > 

iii INPUT" {CLR,SDOWN,SRISHT}ALLES GESICH 

ERT??? (J/N)"sA$:IF As<>"J"THEN RETU 
RN <B&B> 
11A2a POKE PO,R:FOKE 55577,8 «005 > 
11038 : <173> 
iig4d END <171> 
11050 : <143> 
11855 : <14B> 
11050 : <153> 
12925 REM DIRECTORY (Sıiaa-S4a2) FREI <158> 
i7BSO REM NACH COMMODORE VICE 1541 SDFD <B72> 
120355 REM USER'S MANUAL 5.47 <B36> 
17g4G0 REM USERPORTDISPLAY VON JAN <B44> 
12045 REM LEGENHAUSEN, &4’ER 8/84 <033> 
12950 REM VIELEN DANK! <D20> 
12855 : «128> 
12058 REM ZEILEN 8-5 LIND 17075 FF. <z0&> 
17955 REM WEGLASSEN!! GILT AUCH FUER <O77> 
12078 : <143> 
12875 REM t SOLCHE + <097 > 





Trickkiste (2) 


Wieder einmal greifen wir tief in unse- 
re Trickkiste und ermöglichen damit 
auch dem nicht so ganz versierten 
Spielefan einen Ausflug in höhere 
oder sogar höchste Spiel-Level. 


Stellen Sie sich vor, Sie hätten bei Ghostbusters 1 000000 
Dollar (!) Startkapital, könnten bei H.E.R.O. Ihre Feinde ver- 
schwinden lassen oder bei Pitfall endlich alle Bilder zu Gesicht 
bekommen. Zauberei? Nein, ein paar POKEs und andere 
Tricks reichen völlig aus. 
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Allerdings erheben die folgenden POKESs keinen Anspruch 
auf Funktionsfähigkeit bei jeder Version der angegebenen 
Spiele. Insbesondere kommt es natürlich dann zu Problemen, 
wenn das Programm mit einem Autostart versehen ist und man 
keinen Reset-Schalter zur Verfügung hat. 

Auch die Freunde von Ghostbusters kommen diesmal zu ih- 
rem Recht: Zwar haben wir für dieses Spiel noch keinen POKE 
zur Hand, aber einige Tips, wie man das reichlich magere Start- 
kapital kräftig erhöhen kann. (ev) 








POKEs fürdenC64 


53264126 
3574,44 
19073,189 
22238,255 
11061,234 
22045,255 
8909,100 

. 8290,255 
5686.128 
5672128 
23789,255 
34623234 
34624,234 
34625,234 
2665,.238 
29173,255 
17958,(Tempo) 
10473,255 
12298165 

. 1198918 
12118,234 
34717,255 
'6947,255 

.. 186764,234 
165763,234 
4798,36 
36364,234 
36365,234 
38388,234 
36367,234 
36339153 
36339153 
34535,24 
31887 ,255 
3369,230 
8367,255 
16877173 
8472,100 
7191,255 
14652,25 
18033,255 
5704,50 

9521,44 
11345,33 
9450173 

. 9450,44 
2242165 
7424,230 
10020,234 
2392,50 
7892,255 

. 9450173 
2652.165 
2471,255 
11518,255 
6300,230 


. POKE 
.-POKE 
POKE 
POKE 
POKE- 
‚POKE 
POKE 


| Alligata Blagger 





4 Bagitman 






|. Bat Attack 
- Battle through Time 
. Battle Zone 
. Black Hawk © POKE 
 Brucelee > 1. POKE 
se & 2. POKE 
 Cavelon ‚POKE 
- China Miner. e 1. POKE 
De on 2. POKE 
Be Be 3. POKE 
- Crisis Mountain en  POKE 
'» Dare Devil Dennis 1. POKE 
Bi ee = 2 2> PORE 
| Dig Duqg == POKE 
| Dinkey Dos FE OKE 
POKE 
POKE 














: Donkey Kong 
_ Dragon Hawk 
‚Evolution  _ POKE 
‚FaleonParol IE ESPOBE 
; . .2. POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
PÖKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
: POKE 
2. POKE 
POKE 
POKE 








| Flak ©: 
R Fort Apocalypse 





.Frantie Freddy 


nano m 





| ei - 
@hous 
| Hard Hat Mack 






Sue ©. 






| . Herby 

SHERO, 
High Noen ze = POKE 
 Hunchback ou PoRkE 
| » Hunehbaek = 2. POKE 
POKE 
POKE 
2.: POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 









| Jet set wily 
 Jumpman Junior 






eh 
en 






Jungle Hunt 
 Kickman 
Kid Grid 
Lady Tut 
 Loderunner 
Miner 2049'er 









en 






Mr. Robot 
"Omega Race 
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7015284 
5398255 . 
1545850 
‚4446,173 
7819 
1485125 
44860 
_ 7194.,234 


POKE 
POKE 
POKE 
POKE. 
POKE 
.POKE 
POKE 
POKE 


Pakaktıda 
Pitfall 

Punchy 
Q-Bert 

Quest for Tires 











Radar Rar Race 
Revenge ofthe 
Mutant Camels 
Robin Rescue 
Reundabout 
Shamus 






. - 35518,250- 
 6144.234 
128493,234 
27185169. 
27185165 ° 
‚27185141 
- .27185,54 | 
2715 | 
15475238 
3888128 
15476176. 
8508944 
30116173 
33242.200 
33242255 
2562100 
. 4591,(Tempo) 
19563255 
2 Bee. 
s29ela 
POKE 10081100 
POKE 14337100 


(Martin Glänzer/Frank Hoffmann/Christian Veber) | 


‚POKE 
FOKE 
POKE. 
.POKE 
POKE 
. POKE 
:POKE > 
POKE 
POKE. 
POKE. 
POKE 
FOKE 
POKE 
‚POKE 
FOKE 
.POKE 
POKE 
POKE 
POKE. 
POKE 








shamus Gase Il 


BRAUN - 





Sheep in Space 
Snokle 






Bea nz: 





„quish em 
Super Scramble 
Sumdvor 
\Wheelin Wallie 










Zeppelin. 






N 





POKESs für den VC 20 


POKE 8825,36 

POKE > 801178 
.POKE 306241973 

POKE Be | 
. POKE 4691,(Tempo) 

POKE 18486,169 





Buck Rogers 
Choplitter 
Crazy Kong 
Moonpatro! 
Scramble 
Shamus 







(Thomas Thissen) 









Mehr Geld bei Ghostbusterss 
Betrag _ 
2 
ae 
48600 ° 
80000 
.. 70006 
90000 
300000 
100000 
415500 
500000 
512800 


Kontonummer 
21314100 
31664300 
06660401 
04664701 
20406201. 
ke 22014,9 
3,9 1984 
1984 
25393120 
05250624 
50542224 


Name 
NNN 
Peter 
Tuerk,the 
Butterfly 
NNMN 










Butterfly 






Die Super-Nummer jedoch stammt von. Mathias Höschen: 
$ 1 Million (!) erhält man bei Ghostbusters, wenn man statt ei- 
nes Namens nur die RETURN-Taste drückt und als Kontonum- 
mer »4598« eingibt. Als Anzeige erscheint jetzt nur »000000«, 
aber nach dem ersten Einkauf merkt man, daß man damit eine 
Million zur Verfügung hat. 

(Hermann Gorges/Mathias Höschen/Christoph Peter/ 
Peter Siegert/Dirk Vreden) 


Far 79 





Directory ohne Programmverlust 


Häufig möchte man sich das Directory einer Diskette anse- 
hen ohne das gerade im Speicher befindliche Programm zu 
zerstören. Wenn man das DOS 5.1 nicht geladen hat, behilft 
man sich meist mit der zeitaufwendigen Zwischenspeiche- 
rung des Programms auf der Diskette. Es geht jedoch auch 
einfacher und schneller. Geben Sie einfach den folgenden Be- 
fehl ein: 

POKE 44, PEEK(46) + 1 

Damit wird der Basic-Anfang auf einen freien Speicherbe- 
reich gestellt. Sie können jetzt wie gewohnt mit »LOAD "$” ‚8« 
das Directory laden und anschließend auflisten. 

Mit POKE 44,8 sind Sie dann wieder im eigentlichen Pro- 
gramm. 

(Heinzpeter Oelkers) 





Commodore-Joystick verbessert 





Der Commodore-Joystick VIC-1311 benötigt eine relativ 
große Hebelbewegung, um die Kontakte zu schließen. Bei 
Spielen, die eine hohe Reaktionsgeschwindigkeit erfordern, 
ist diese Eigenschaft sehr ungünstig. Man kann jedoch recht 
einfach Abhilfe schaffen: 

Man entfernt die vier Schrauben an der Unterseite des Ge- 
häuses und hebt den oberen Teil des Joysticks mit der Platine 
vorsichtig ab. Nun wird die Platine an den Durchtrittsöffnungen 
der Schrauben mit je einer etwa 1 Millimeter dicken Unterleg- 
scheibe verstärkt. Die vier Unterlegscheiben können mit ei- 
nem Tropfen Alleskleber (Vorsicht, nicht die Kontakte verkle- 
ben !) gegen Verrutschen gesichert werden. Danach wird der 
Joystick wieder zusammengeschraubt. Wenn Sie alles richtig 
gemacht haben und insbesondere keine Teile übriggeblieben 
sind, dann werden die Kontakte des Joysticks nun bei erheb- 
lich kleineren Hebelbewegungen geschlossen. 

(M. Kunze) 





Sequentielle Datei als Basic- 
Programm laden 





Es sind eine Reihe von Anwendungen denkbar, bei denen 
aus einer sequentiellen Datei auf Diskette oder Kassette ein 
lauffähiges Basic-Programm erstellt werden soll (Datenfern- 
übertragung, Umwandlung von Textfiles in Basic-Programme). 
Der folgende Einzeiler macht's für den VG 20 möglich: 
OPEN 1, Gerät), (Sekundäradresse), "(Name)" : POKE 812, 
238 : POKE 781, 1 : SYS 65478 

Dieses Miniprogramm öffnet das File Nummer 1 als Einga- 
befile (anstelle der Tastatur). Außerdem wird der GLALL-Vektor 
des Betriebssystems auf ein »RTS« gesetzt, so daß beim Einle- 
sen von Programmzeilen keine Files geschlossen werden. 

Deshalb werden nach Eingabe der obigen Befehlszeile von 
der ausgewählten Datei so lange Zeilen eingelesen und an- 
 schließend sofort im Direktmodus ausgeführt, bis die 
Betriebssystem-Routine CLRCHN aufgerufen wird (zum Bei- 
spiel durch einen Syntaxfehler in den gelesenen Zeilen oder 
durch GET #1, AS). 

Um in den normalen Eingabemodus zurückzukehren, muß 
nur »POKE 812, 239 : CLR« eingegeben werden. 

Zum Ausprobieren: Laden Sie ein beliebiges Basic- 
Programm und geben Sie danach im Direktmodus ein: 
OPEN 1,8,3’LISTING,SW” : CMD 1 : LIST: PRINT #1 : CLO- 
SE 1 





Tips zum C 64 





Mit »POKE 808,225« wird die STOP-Taste ausgeschaltet 
und das Programm kann nicht mehr angehalten werden. »PO- 
KE 808,237« schaltet STOP wieder ein. 

Eine Repeat-Funktion für alle Tasten wird mit »POKE 
650.128« aktiviert. »POKE 650,0« schaltet wieder auf den 
Normalzustand zurück (Repeat-Funktion nur für die Leertaste 
und die Cursortasten sowie bei DEL und INST). Mit »POKE 
650, 64« wird auch die Wiederholfunktion für diese Tasten ab- 
geschaltet. 

»POKE 657, 128« verhindert die Umschaltung zwischen 
Text- und Grafikmodus mit der Kombination von Shift- und 
Commodore-Taste. »POKE 657,0« hebt dies wieder auf. 

Die Cursorfarbe kann mit »POKE 646,x« festgelegt werden, 
wobei für »x« der entsprechende Farbcode einzusetzen ist. 

»PRINT PEEK(186) ergibt die Gerätenummer des zuletztan- 
gesprochenen Peripheriegerätes. 

(Thomas Lopatic) 





Zwei Tips für den C 64 


Die Speicherstellen 57 und 58 enthalten die Zeilennummer 
der aktuellen Basic-Zeile. Die Abfrage geschieht mit »PRINT 
PEEK(57) + 256 * PEEK(58)«. 

Mit»PRINT PEEK(1)« kann abgefragt werden, ob eine Taste 
an der Datasette gedrückt ist. Es gibt drei mögliche Werte: 
?: Taste gedrückt, 

55: keine Taste gedrückt, 
39: Taste gedrückt, aber Programmlauf unterbrochen. 

Diese Abfragen sind für die benutzerfreundliche Program- 
mierung von Kassettenoperationen recht nützlich. 





(Wolfgang Meyer) 





_VC 20-Grundversion simuliert 





Mit der folgenden kurzen Routine lassen sich die meisten 
Grundversions- oder +3 KByte-Programme auch mit einer 8 
KByte-Erweiterung laden und ausführen: 

POKE 648, 30 : SYS 64821 
POKE 4096, O : POKE 44, 16: NEW 

Danach wird das Programm ganz normal geladen und ge- 
startet. Da der Bildschirmspeicher durch die kleine Routine an 
der gleichen Stelle wie in der Grundversion liegt, sind die mei- 
sten Grundversions-Programme ohne weitere Änderungen di- 
rekt lauffähig. 


| _ -VC 20Tips 


POKE 792, 34 : POKE 793, 3 — Nach Drücken der 
RESTORE-Taste führt der Computer einen Kaltstart aus. 

SYS 65511 — Dieser Befehl schließt alle Dateien 

POKE 198,0:WAIT 198, 1 — Der Computer wartet, bis eine 
Taste gedrückt wird. 

SYS 64802 — Es wird ein vollständiger Kaltstart ausgeführt 

SYS 64818 — Kaltstart des VC 20, ist schneller als SYS 
54802 

POKE 818,34 : POKE 819,253 : POKE 37 150,2 — Damit 
wird das Abspeichern von Programmen verhindert (Kopier- 
schutz). Nach der Eingabe von »SAVE« führt der Computer ei- 
nen Kaltstart durch. 

(Thomas Hahn) 
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Fehlerteufelchen 





Änderungsvorschlag zur Turtle- 
Grafik, Ausgabe 3/85, Seite 90 

Der POKE-Beiehl lautet 
korrekt: POKE 44,18: POKE 
18 * 256,0: NEW. In Zeile 9650 
ist das Komma nach der 3 
wegzulassen, so daß 32 ent- 
steht. In Zeile 1040 ist nach 
dem 6. Datum nochmal eine 
29 einzufügen. 


Erst ein IEC-Bus öffnet Tür und Tor, 
Ausgabe 3/85, Seite 24 

Das IEEE 488-Interface 
von Luda erlaubt, im Gegen- 
satz zu der Angabe ın der Ta- 





belle auf Seite 26, die Ver- 
wendung einer Datasette. 
Was in der Kernalversion 
wegfällt, sind die Routinen 
zur seriellen Datenübertra- 
gung. Sie werden erst durch 
Umschalten auf den Stan- 
dardkernal wieder möglıch. 
Das Luda-Interface über- 
trägt auch das EOI-Signal. 


Mit 80 fängt das Leben an, Ausgabe 
4/85, Seite 19 

Die 80-Zeichenkarte XL-80 
wird nıcht direkt von Gene- 
ral Automation vertrieben, 
sondern nur über Händler. 
Der Preis ist also von Fall zu 
Fallzuerfragen, erliegtüber 
250 Mark. 


Sternenhimmel, Ausgabe 5/85, 
Seite 58 

In den Zeilen 50140, 50340, 
50360, 50400, 50440, 50470, 
und 50510 muß zwischen den 
Anführungszeichen jeweils 
ein Cursor up durchgeführt 
werden. In Zeile 50300 zw- 
schen den - Anführungsstri- 
chen ein CLR (Bildschirm lö- 
schen) einfügen. In Zeile 


50210 muß der Variablen pı 
der Wert r zugewiesen wer- 
den, also pl = r. 


Trickfilm mit dem C 64, 
Ausgabe 5/85, Seite 64 

Im Listing Trick Obj«e auf 
Seite 65 ıst in Zeile C1D8 das 
dritte Datum etwas schlecht 
zu lesen, es lautet: A5 und 
nicht A3! 


Sonderheft 


Abenteuerspiele 


Quasimodo, Seite 76 

Wenn die Fehlermeldung 
»Next without for«in der Zelle 
715 auftritt, so geben Sie vor 
dem Starten im Direktmodus 
POKE 44.54: POKE 16384,0 
ein, und die Sache funktio- 
niert. Die fehlende GOTO- 
Anweisung in Zelle 2100 ist 
ohne Bedeutung für den Ab- 
lauf des Programms. 


Zeittunnel, Seite 93 
Bitte ergänzen Sıe die Zeile 
48/0 auf Seite 99 wie folgt: 


4870 PRINT (DOWN.RIGHT, 





RED) ZERSCHMETTERT. 
DU BIST TOT’:GOTO 4450. 


Floppy 1541 jetzt für PC-1500, 
Ausgabe 5/85, Seite 9 

Beider angegebenen Tele- 
fonnummer fehlte leider ei- 
ne Null. Die korrekte An- 
schrift lautet: Ing. Rudolf W. 
Fankhauser, Postfach 1115, D- 
7893 Jestetten. Das ist die 
Postanschrift für Deutsch- 
land. Die Anschrift in der 
Schweiz; SRS, Micro Compu- 
ter Products, Ing. Rudolf W. 
Fankhauser, Postfach 1207, 
CH-8213 Neunkirch/SH, Tel. 
(004153) 52593. 

0041 ist die internationale 
Vorwahl für die Schweiz! 


Leserservice, Ausgabe 5/85, 
Seite 165 

Obwohl nicht durch das 
Diskettensymbol explizit ge- 
kennzeichnet, sind folgende 
Listings auf der Leserservi- 
ce-Diskette für die Ausgabe 
Senthalten: VIC — das intelli- 
gente Programm, Seite 175; 
6510, Seite 71; Mini-Grafik für 
den VC 20, Seite 58; Sternen- 
himmel, Seite 58. 
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Wollen Sie einen gebrauchten Computer verkaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubehör? Haben Sie 


Software anzubieten oder suchen Sie Programme oder Verbindungen? Der COMPUTER-MARKT von. 


»&4er« bietet allen Computerfans die Gelegenheit, für nur 5,— DM eine private Kleinanzeige mit bis 
zu 5 Zellen Text in der Rubrik Ihrer Wahl aufzugeben, Und sc kommt Ihre private Kleinanzeige in den 
COMPUTER-MARKT der Juli-Ausgabe (erscheint am 14, Juni 85); Schicken Sie Ihren Anzeigentext 
bis zum 20. Mai 85 (Eingangsdatum beim Verlag) an »64er«. Später eingehende Aufträge werden in 
der August-Ausgabe (erscheint am 19. Juli 85) veröffentlicht. 


- COMPUTER-MARK 


Am besten verwenden Sie dazu die vorbereitete Auftragskartle am Anfang des Heftes, 

Bitte beachten Sie: Ihr Anzeigentext darf maximal 5 Zeilen mit je 32 Buchstaben betragen. 
Überweisen Sie den Anzeigenpreis von DM 5,— auf das Postscheckkonto Nr. 14199-803 beim Post- 
scheckamt mit dem Vermerk »harkt & Technik, 64er: oder schicken Sie uns DM 5.— als Scheck oder 
in Bargeld. Der Verlag behält sich die Veröffentlichung längerer Texte vor. Kleinanzeigen, die entspre- 
chend gekennzeichnet sind, oder deren Text auf eine gewerbliche Tätigkeit schließen läßt, werden 
in der Rubrik »Gewerbliche Kleinanzeigen zum Prais von DM 11,— je Zeile Text veröffentlicht, 
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Bücher 








Wer seinen C 64 wirklich kennenlernen 
möchte, kommt um den Kauf zusätzlicher 
Literatur nicht herum, Wir haben für Sie 
eine Hitliste aus dem unüberschaubar 
groß gewordenen Angebot an begleiten- 
der Literatur zusammengestellt. Mit die- 
sem Sortiment ist jeder Basic- oder As- 
semblerprogrammierer, aber auch der 
Hardware-Bastler bestens ausgestottet. 


Das eigentliche 
Handbuch 


‚Alles über den Commodore 
64« aus der Commodore-Sach- 
buchreihe (Band |) heißt das 
StandardweIk zum C 54. Wie 
schön wäre es, wenn dieses guie 
Buchmitjedern C B4anstelle des 
mageren Handbuches ausgelie- 
fert würde. Erstmals auf der 
Hannover-Messe 1984 angebo- 
len, erfüllt dieses Frogrammier- 
handbuch einen lange geheg- 
ten Wunsch vieler Frogrammie- 
rer: Der englischsprachige 
„Programmers Reverence Gul 
de« wurde ins Deutsche über- 
setzt. 2 
Das fast 500 Seiten starke Fro- 

srammierhandbuch ist ım we- 
sentlichen in drei Abschnitte ge- 
gliedert: Die Programmierung 
in Basic, in Assembler und die 
Beschreibung der Hardware. In 
allen drei Abschnitten wird auf 
die besonderen Baugmuppen 
(Grafik, Musik, Ein+Ausgabe) 
des C 64 und deren Program- 
mierung eingegangen. Dem 
Konzeptiolgend, kein Lehrbuch, 
sondern mehr ein Nachschlage- 
werk zu sein, sind die abge- 
druckten Beispiele relatıv kurz 
gehalten. Gerade aus der Kürze 
der Darstellung leitet sich aber 
der wichtigste Vorteil dieses Bu- 
ches ab: Es ist sehr leicht, Infor- 
mationen zu den verschleden- 
sten Problemen zu finden. Sogar 
bei Fragen zum generellen Kon- 
zent des C b4 hilft das Program- 
rnierhandbuch, denn am Ende 
des Buches ist ein kompletter 
Schaltplan des C 64 eingeheftet. 

Es gibt kaum ein Buch zum & 

54, das gleichermaßen  umias- 
send informiert und trotzdem 
leicht verständlich geschrieben 
ist, Dabei bleibt der Wert des 
Buches auch mitsteigenden Pro- 
srammilerfähickeiten Ges Besit- 
zers erhalten, denn viele Kapitel 
(Bausteinbeschreibung, Assem- 
blerprogrammierung, Z30-Mo- 
Jul) sind erst für den fortge- 
schrittenen Programmierer 
wichtig. Das Programmierhand- 
buch »Alles über den Commo- 
dore B4«sollte nebenjedem C 54 
liecen, auch wenn derzeit noch 
59 Mark zusätzlich investiert 
werden müssen. 
Info: „Alles fiber den Commodore 64a, 
Commedote Sachbuchreihe Band 1, Bezug 
über Fachhandel, ISBN3-89133-000-6, Preis 
59 Mark 
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Das Handbuch für 
den Profi 


Mit‘ dem »Systemhandbuch 
zum Commodore 64 und VG 204 
haben die Profis von Interface 
Age das Handbuch für den fort- 
geschrittenen Programmierer 
geschaffen. Die Autoren Ralph 
Babel, M. Krauseund A. Dripke 
haben in diesesmehr als 300 521 
ten starke Buch ihre ganzen Er- 
fahrınen aus der jahrelangen 
Arbeit mit Commedore-Compu- 
tern einfließen lassen. Die eın- 
deutige Aussage dieses Buches 
liegt in der Einsicht, daß ein so 
hervorragender Computer wie 
der © 64 erst in Assembler rich- 
tig programmiert werden kann. 
Dazu bedarf es aber der Kennt 
nis jedes einzelnen Bausteins im 
C.64. Herabsteigend bis aufdie 
Chip-internen Grundvoraussef- 
zungen werden die Bedingun- 
gen der Programmierung desC 
64 umfassend und leicht ver- 
ständlich beschrieben. In den 
vielen ausführlichen Kapiteln 
räumen die Autoren mit Unklar- 
heiten und Halbwahrheiten über 
den © 54 auf, Folgende Themen 
werden dabei behandelt: 


— Der Basic-Interpreter (Interne 
Codierung, TokenTabelle, Bi- 
närarithmetik, Darstellung und 
Ablage von Variablen, USR- 
Funktion, Steuercode-Tabelle 

— Assembler (Assembler-Pro- 
gramm, Befehlsliste, Beiehlser- 
klärung, Adressierungsarten) 

— Grafik und Farbe (Bildschirm: 
und Farbspeicher Zeichenge- 
nerator, HiRes-Grafik, Spriües, 
Interrupt- und Grafikkontrolle, 
Screen Blanking, Smooth Scrol- 
ling, Registerübersicht, Farben, 


‚Sprite-Generater, Hardware des 


vIG) 

— Funktionstästen 

— Tonerzeugung (longenera- 
toren, Frequenzberechnung, 
ADSR-Furnktion, Welleniormen, 
Tonerzeugung,  AyYD-Wandler, 
Recisterübersicht, Hardware 
des SID) 

— Ein-/Ausgabe (Serieller Bus, 
RS232, CIA-Chip, Fortprogram- 
mierung, Timer, Interrupt- 
Handling,  kegisterübersicht, 
Kontrollports, Joystick, Paddles, 
Lichtpen, Datenspeicherungauf 
kKassette/’Diskette) 

— Adaption von CBM-Frogram- 
men 

— Speicherauftellung ospeicher- 
übersicht, dokumentierte Me- 
moery-Map CPU-Speicherver- 
waltung, Prozessorport, Bah- 
king, Pinbeleoung der CPU) 

—  ROM-Listine - (ausführlich 
kommentiert) 


Besonders das ausführlich 
kommentierte ROM-Listing ist 
von unschätzbarem Wert, denn 


kaum ein Assembler-Pro- 
gramm, dasnichtaufdie System- 
rouinen angewiesen ist. Leider 
sind alle Adressen in dezimaler 
Schreibweise aufgeführt. Bes- 
ser wäre es gewesen, die vom 
Assembler her gewohnte hexa- 
dezimale Form zu verwenden. 
Auch vwrer das Betriebssystem an 
seine eigenen Bedürfnisse an- 
passen möchte, ündet hier alle 
notwendigen Informationen. 
Dieses Buch trägt zu Recht den 
Namen »ovsternhandbuchns. 
komproemißlos richtet sıch das 
Buch an den fortgeschrittenen 
Programmierer, trotzdem ist es 
leicht verständlich. 

Info: Babel, M. Krauss, A. Dripke »Das Inter- 
face Age bysternhandbuch zum Commöode- 
te B4 und VC 20a, Bezug durch Fachhandel, 
Preis: 74 Mark, ISBN 353985-001{X 


Der Klassiker 


Obwohl das Haus Data Becker 
in den letzten Jahren den 
Computer-Literaturmarkt mit ei- 
ner Vielzahl von Werken über- 
schwermmt hat, gehört eines der 
ersten zu den besten, »64 Intern« 
war zu einer Zeit, als kaum je 
mand den Commodore kannte 
(beziehungsweise kaufte, weiler 
zu teuer war), das einzige Buch, 
das dern mit seinem Handbuch 
alleine gelassenen © 64-Besitzer 
von seinem Informationsdefizit 
befreien könnte. 

Ähnlich einem Systemhand- 
buch aufgebaut, soll »54 Intern« 
dureh quie Beschreibung der 
Hardware und ihrer Frogram- 
mierung ein ständiger Begleiter 
beim Programmieren sein. Die- 
sen Anspruch unterstreicht das 
kommentierte ROM-Listing (in 
hexaderimaler Form) am Ende 
des Buches. Die wichtigsten Ka- 
pitel dieses Buches sınd: 

— Hardware (CPU, Speicherbe 
legungspläne, User-Fort, Expan- 
sion-Port) 3 

— "onpraogrammierung: (Der 
sID, Register A/Dc-Wandler, 
synathy 64) 

— Grafik (Der VIC, Register- 
beschreibung,  Beitrebsarten, 
Schnittstellen zum Prozessor) 

— Ein/Ausgabebausteine (Kegl- 
ster-Plan, Ports, Tımer, die CIAs, 
Jowstüickprogrammierung) 

— Der Basıc-Inierpreter (Erwer- 
terung des Basic, Monitor-Pro- 
gramm, wichtige Kernal-Adres- 
sen, R5232, seneller Bus) 

— Vergleich: VG 20 — CEM — 
G64 

— ROM-Listing 

Ebenso wie das Interface Age 
Systemhandbuch ist »84 Intern« 
für den fortgeschrittenen Pro- 
grammmierer nahezu unmverzicht- 
bar. Obwohl sich einige Informa- 


Bücher, die zum C 64 gehören 


tionen beider Bücher über- 
schneiden, wird gerade durch 
die unterschiedliche Erklärung 
in beiden Büchern mancher 
Sachverhalt erst richtig ver- 
ständlich. 


Inio: Ängershausen, Brückmann, Englisch, 
Gerils, &4 Intern, Data Becker, 4 Aulage 
1934, 350 Seiten, Preis: 59 Mark 


Von Basic zu 
Assembler 


Das Commodore-Buch Band 
4«, ein Leitfaden für Systempro- 
grammierer, ist die Fortsetzung 
der Buchreihe von Markt@Tech- 
nik. Dem Basic entwachsen, 
strebt so mancher Programmıe- 
rer nach Höherem. Dieses Buch 
wendet sich deshalb vor allem 
an den Personenkreis, der gera- 
de an der Schwelle der Asserm- 
blerprogrammierung steht. 50- 
mit widmen sich auch die ersten 
Kapitel der Beschreibung des 
Prozessors und seiner Beiehle. 
Sehr übersichtlich werden Regi- 
ster, Adressierungsarten und 
Diarstellungsformen der Ässem- 
blerschreibweise erklärt. Damit 
der Programmierer die neuen 
Kenntnisse auch gleich ın die Tat 

msetzen kann, haben die Auto- 
ren H. L Schneider und W, 
Eberl in ihrem Buch gleich zwei 
Assembler und einen Disasserm- 
bler mitgeliefert. Die erste As- 
semblerversion ıst In Basic ge- 
schrieben. Die zweite Version 
wurde in durch Maschinenspra- 
che unterstütztem Basic ent- 
wickelt. Selbstverständlich ste- 
hen zu jedem Frogramm aus- 
führliche Beschreibungen und 
Anleitungen zur Verfügung. 
Weitere Kapitel widmen sich 
der Zusammenarbeit von Ma- 
schinenprogrammen mit Basic. 
Sehr gut gelungen ist dabei die 
Tabelle der Basic-RONM-Roun- 
nen. Sie helfen besonders bei 
der Erstellung eigener Maschi- 
nenprogranmmnme, denn durch ge- 
schicktes Verwenden dieser 
koutinen wird viel Platz gespart. 
Der Leser lernt nebenbei ratio- 
nell zu vrogrammieren. Trotz- 
dem ist der Leitfaden für Sy- 
stemprogrammierer kein As- 
sembler-Lehrbuch, sondern ein 
für den Assembler-Anfänger 
lehrreiches und für den Profi 
hilfreiches Buch, das in keiner 
Sammlung fehlen sollte. Der pa- 
dagogische Wert dieses Buches 
wird durch die für 58 Mark er- 
hältliche Diskette mit allen Pro- 
grammen unterstützt. 
(Arnd Wängler) 
Info: H. L. Schneider, W, Eberl, Das Com- 
modere 6&Buch Band 4 ISBN-Nr.: 
3-922120-70-8, Markt & Technik Verlag Haar 
b,. München. Freis: 38 Mark 
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Floppy-Kurs C6ANG 20 
In die Geheimnisse der Floppy 
eingetaucht (Teil 7) 


Dieser Teil zeigt wie das DOS codiert und physikalisch auf Diskette 
schreibt. Haben Sie gewußt, daß ein Block auf Diskette länger als 256 Byte ist? 


schluß der festen Kursreihe. 
Ab jetzt soll der Floppy-Kurs in 
lockerer Reihenfolge fortgesetzt 
werden. Wir werden nun versu- 
chen, auf dıe von Ihnen bevor- 
zugten Themen einzugehen, um 
darüber dann in unregelmäßi- 
gen Abständen weitere Folgen 
zu bringen: Wir wollen Sie des- 
halb dazu anregen, uns Ihre Pro- 
bleme und Sorgen mit der 1541 
mitzuteilen. 

Andieser Stelle sollaber noch 
ein wichtiger Sachverhalt be- 
sprochen werden, der bisher 
einfach unterschlagen wurde: 
die GCR-Codierung. 


Was ist eine 
GCR-Codierung? 

Wenn Sie den Floppy-Kurs 
schon länger verfolgen sınd Ih- 
nen bestimmt schon einige Un- 
gereimtheiten aufgefallen, was 
den Direktzugriff auf die Disket- 
te betrifft. Auch in der letzten Fol- 
ge über das Formatieren waren 
zum Beispiel im Listing von 5- 
Format einige Sprungbefehle, 
die nıcht erklärt wurden. 

Erinnern Sıe sich noch an den 
Artikel, der sich das erste mal 
mitdemschreiben von Datenauf 
die Diskette beschäftigte? Dort 
wurden, unter anderem, die 
sSYNC-Markieringen auf der 
Diskette besprochen, die dem 
Disk-Controller als Positionsan- 
zeiger dienen, 

Ich schrieb damals, daß sich 
diese SYNC-Markierungen bei 
der 1541 aus füni $FF-Bytes zu- 
sammensetzen, die hintereinan- 
der auf Diskeffe geschrieben 
werden. Was ist aber, wenn ein 
Datenblock geschrieben wer- 
den soll,’der nur aus $FF-Bytes 
besteht? Eigentlich müßten 
dann diese Bytes als SYNC- 
Markierung wirksam werden 
und den gesamten Schreib- und 
Lesebetrieb stören. Wie die Pra- 
xls zeigt, tritt dieser Fehler nicht 
auf, Auch bei mehreren Bläcken 
aus $FF-Bytes kommt es zu kei- 
nen Komplikationen. Bei der 
Konstruktion der Floppy hatman 
sich nämlıch eine Codierung 
der Daten einfallen lassen, die 
eine Eindeutigkeit der Daten 
schafft. Die Codierung heißt 
GCR, was nichts anderes als ei- 
ne Abkürzung der englischen 
Wörter »Group Code Kecor- 
dinge ist, 
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DH: Artikel bildet den Äb- 


Es stellt sich jetzt natürlich die 
Frage, was bei der GCR-Codie- 
rung passiert, damit eine Ver- 
wechselung zwischen 5SYNC- 
und Datenbytes unmöglich wird. 
Zur Beantwortung dieser Frage 
muß ein wenig intensiver aufdas 
Lesen und Schreiben der Flop- 
py eingegangen werden. 


Was macht die 
GCR-Codierung 


Das Lesen von Bytes durch 
den Lesekopfes steuert ein Ti- 
mer des Disk Controllers. Auf 
der Diskette selbst wird jedes 
»l«-Bit physikalisch durch einen 
Wechsel der Magnetisierungs- 
richtung dargestellt und ein »0«- 
Bit durch gleichbleibende Rich- 
tung der Magnetisierung. Bild 1 
zeigt, was gemeint ist. Soll ein 
Byte von Diskette gelesen wer- 
den, so wartet der Disk-Control- 
ler einfach die Zeitspanne ab, 
die zum Lesen von ächt Bits er- 
forderlich ist. Innerhalb dieser 
Zeit lest der Schreib-Lesekopf 
eine gewisse Folge von Magneti- 
sierungswechseln und Nicht 
Magnetisierungswechseln. 

Dazu ein Beispiel: Aufder Dis- 
kette steht ein $55-Byte. $55 wird 
bDinär durch die Kombination 
%01010101 dargestellt. Der Ton- 
kopf stellt also während der Le- 
sezeit die folgenden Magneti- 
sierungswechsel fest: 

Magnetisierung wechselt 
nicht, wechselt, wechselt nicht, 
wechselt, wechselt nicht, wech- 
selt, wechselt nicht, wechselt. 

Das Erkennen eines Bits ge- 
schieht dabei völlig zeitgesteu- 
ert. Der Disk-Coniroller »weißs, 
daßerzum Leseneines Eitseine 
bestimmte Zeit warten muß. Da- 
nach gilt das Bit als gelesen, und 
es wird eine »l« oder eine »Ük be- 
reitgestellt, je nachdem, ob ein 
Magnelisierungswechsel -siatt- 
gefunden hat oder nicht. 

Praktisch könnte man das fol- 
gendermaßen beschreiben; Sie 
machen mit einem Freund eine 
Zeit von Sekunden aus, Er hat 
dann die Aufgabe innerhalb die- 
ser |Ü Sekunden entweder zu 
pfeifen oder nicht. Danach war- 
ten Sie diese 10 Sekunden ah. 
Hat er während dieser Zeit ge- 
pfiffen, dann entspricht das eı- 
nem Magnetisierungswechsel. 
Hat er innerhalb der 10 Sekun- 
den nicht gepffien, bedeutet 
das ein »0«-Bit, also keinen Ma- 


gnetisierungswechsel. Da eine 
Diskette im Laufwerk nicht abso- 
lut gleichmäßig gediehi werden 
kann, also Drehzahlschwankun- 
gen unterliegt, muß noch für ei- 
ne Kompensation der mechani- 
schen Fehler gesorgt werden. 
Dazu wird der Timer, der die ab- 
zuwartende Zeit für jedes Bit be- 
stimmt, bei jedem Magnetisie- 
rungswechsel neu getriggert 
(gestellt). Ein »le-Bit hat also ne- 
ben seinem Informationsgehalt 
noch die wichtige Aufgabe, 
Laufwerksschwankungen aus- 
zugleichen, um Lesefehler zu 
verhindern. Aus diesem Grund 
darfes zum Beipiel nicht passie- 
ren, daß mehrere $00-Bytes hin- 
tereinander aufder Diskette ste- 
hen,-da sonst zu lange keine 
Laufwerkskentrolle ‚mehr statt- 
finden könnte. 

Aber auch zuviele »l«-Bits sind 
nicht gestattet, da mehr als acht 
»le-Bits ein SYNC-Signal auslö- 
sen. 

Aus den genannten Gründen 
werden alle Daten, die auf die 
Diskette geschrieben werden, 
vorher GCHR-codiert. Mit dieser 
Godierung wird ausgeschlos- 
sen, daß mehr als acht »l«-Bits 
und mehr als zwrei »Ü«-Bits direkt 
hintereinander auf die Diskette 
geschrieben werden und so die 
Schreib- und Lese-Elektronik 
durcheinanderbringen. 

Einzig und allein die SYNC- 
Markierungen (mehralsacht»l«- 
Bits) werden vom DOS (Disk 
Operating System, Controller) 
uncodiert auf die Diskette ge- 
schrieben. 


Es gibt zwei 
Schreibarten 


Man kann alsc zwischen zwei 
Schreibarten auf Diskette unter- 
scheiden: 

1) Schreiben von Markierungen. 
Hier werden fünf SFF-Bytes di- 
rekt hintereinander auf die Dis- 
kette geschrieben, um eine 
SYNC-Markierung zu bilden, 
die der Orientierung dient. 

2) Schreiben von Daten. 

In diesem Modus werden Byte- 
Inhalte codiert, um sich von den 
Markierungen zu unterschei- 
den. 

Sehen Sie sich jetzt einmal Ta- 
belle l an, die Umwandlungsta- 
belle für die Komvertierng Bi- 
när nach GCR und umgekehrt. 


Wie Sie unschwer erkennen 
können, handelt es sich beim 
GCR-Code um einen 5-Bit-Code. 
ledes 4-Bit-Nibble, das Sie um- 
wandeln, wird zu einem 5-Bit- 
GCHR-Nibble. Ein Byte, das vor- 
her aus 8 Bits bestand wırd also 
durch die Codierung 10 Bits 
lang. Allgemein nimmt die Län- 
ge der codierten Daten, umden 
Faktor 5/4 zu. Deshalb ist die 
Handhabung der GÜR-Byies 
nicht ganz einfach. Wandeln Sie 
doch einmal zwei Bytes in den 
GCHR-Code um. Als Ergebnis er- 
halten Sie »zweieinhalb« Bytes, 
die sicherlich schwer zu behan- 
deln sind. 

Bei der GCR-Codierung geht 
man aus diesem Grund einen 
ganz einfachen Weg, um keine 
Format-Probleme zu bekom- 
men: Es werden jeweils immer 4 
Bytes gleichzeitig umgewandelt. 
Als Ergebnis erhält man 5 voll- 
ständige Bytes, die sich ohne 
Probleme weiterverarbeitet 
werden können. 

Lassen Sie mich das einmal an 
einem Beipiel erläutern: 

Nehmen wir einmal an, wir 
hätten vier Bytes mit dem Wert 
$FF. Eine Kombination also, die 
nicht direkt auf die Diskette ge- 
schrieben werden darf. 

Wir wandeln diese vier Hex 
Bytes nun in die entsprechen- 
den fünf GCR-Bytes um, indem 
wır in Tabelle l nachsehen, was 
die entsprechenden GCR-Aagulr 
valente dieser Bytes sind. Wir 
kommen zu folgendem Ergeb- 
nis: 


HEX BINÄR GCR-Code 
$FF 1111 11lll 10101 10101 
$SFEF 1111 11ll 10101 10101 
$SEF All111lll 10101 10101 
SFF 11111111 10101 10101 


Die binär dargestellten GCHR- 
Werte müssen wir jetzt nur noch 
zu fünf Bytes zusammenfassen, 
um auf folgendes Ergebnis zu 
kommen: 

1010 + 1101 = AD 
(1010 1+101 01) 

0110 + 1011 = 6E 
0101 + 1OlO = 3A 
1101 + 0110 = D6 
1011 + 0101 = B5 

Vier $FF-Bytes werden also 
bei der GCR-Codierung in die 
fünf Bytes $AD, $5B, $5A, $D6 
und $B5 umgewandelt, und Sie 
können sich jetzt leicht davon 
überzeugen, daß diese fünf By- 
tes für den Disk-Controller abso- 
lut ungefährlich und unkritisch 
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sind, und daß sie die vorge- 
schriebenen Normen (nicht 
mehr als zwei»0«-Bytes und nicht 
mehr als acht ıl«-Bytes) erfüllen. 

Um Ihnen die Umwandlung 
der Bytes zu erleichtern, habe 
ich diesem Kurs zwei Programm- 
lstings beigefügt. Listing 1 ent 
hält ein Programm, das Ihnen 
vier Hex-Bytes in fünfGÜR-Bytes 
umwandelt. In Listing 2 sehen 
Sie ein Programm abgedruckt, 
das die GCR-Codierung wieder 
rückgängig macht. Hier werden 
füntGCR-Bytesin vier Hex-Bytes 
zurückverwandelt, wobei sıe mit 
unerlaubten Bitkombinationen 
vorsichtig sein sollten. Kann ein 
Byte nicht zurückverwandelt 
werden, so haben Sie eine uner- 
laubte GOR-Bitkombinaton, die 
sich im Ergebnis dadurch äu- 
ßert, daß enisprechende Nib- 
bles fehlen. Sie erhalten dann 
unter Umständen nur »halbe« By- 
ies. 

Die Floppy hält übrigens für 
dıesen Fall eine Fehlermeldung 
bereit, einen »?24, READ ER- 
RÜRs. 

Damit Sie auch in Maschinen- 
sprache in der Lage sind, Hex- 
' GCH-Konvertierungen durchzu- 
führen, ist noch ein weiteres Li- 
sting (Listing 3) beigefügt. Die- 
ses enthält die Originalroutinen 
des DOS zur Umwandlung von 
Hex-Bytes in GCR-Bytes und um- 
gekehrt. 

SF6D0: Dieses Programm holt 
vier Hex-Bytes aus den Spei- 
cherstellen $52 bis #55 und wan- 
delt diese Bytes in die fünf ent- 
sprechenden GCRWerte um. 
Diese fünf Bytes werden an- 
schleßend im Puffer der Adres- 
se 530/31 (L,H) mit dem Pufier- 
zeiger in $34 abgeleat. 

Pufferadresse und Pufferzei- 


ger müssen dabei vor Aufruf 


dieser Routine übergeben wer- 
den. 

SF7BF: Diese Routine wandelt 
einen gesamten Puffer, dessen 
Adresse in $30/31 (L,H) stehen 
muß, in GCR-Werte um und speir- 
chert diese in den Ausweichpuf- 
fer sowie den ursprünglichen 
Puffer zurück. Der Pufferinhalt 
vergrößertsich durch diese Um- 
wandlung von 256 auf 324 Bytes. 

SF7E6: Diese Routine wandelt 
fünf GCR-Bytes aus einem Puffer 
(dessen Adresse in $30/31 (L,H) 
und dessen Pufferzeiger in $34 
steht) wieder in vier Hex-Bytes 
zurück, wobei diese dannıin der 
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Bild 1. Die Aufzeichnung von Daten auf Diskette (schematisch). 


Zeropage von $52 bis $55 abge- 
speichert werden. 

SF8EO: Diese Routine decodiert 
einen gesamten GCR-Pufferin- 
halt in die ursprüngliche Form 
undlegt diese 256 Bytes dann im 
Puffer mit der Adresse 530/31 
(LH) ab. Die vorherigen 324 
GCR-Bytes müssen im gleichen 
Puffer und im Ausweichpuffer 
($01BB bis $0IFF) stehen. 

Die Anwendungen dieser 
Routinen sind äußerst vielfältig, 
So können Sie diese Programme 
zum Beispiel für einen Disk- 
Monitor verwenden, in demman 
zwischen der Anzeige von GCR- 
Bytes und der Anzeige von nor- 
malen Hex-Bytes hin- und her- 
schalten kann. Die einzigen An- 
derungen, die Sie dazu machen 
müssen, bestehen in der Um- 
rechnung der Adressen für die 
Speicherbereiche im Computer 
und der Angabe neuer Farams- 
ter als Puifer- und Zeropagebe- 
reiche. Ihrer Phantasie, was die 
Möglichkeiten des Monitors an- 
geht, sind außer dem Speicher- 
platz im Computer keine Gren- 
zen gesetzt. 

E} f 
Bis zu 365 Byte 
in einem Block 

Durch die Verwendung der 
GCR-Codierung ergeben sich 
noch Konsequenzen. Wie sieht 
es beispielsweise in den Puffern 
der Floppy aus, wenn ein Puffer 
mit einem vollständigen Daten- 
block (also 256 Bytes) gefüllt 
wurde unddieser aufgezeichnet 
werden sell? Für dieses Pro- 
blem hat der Controller einen 
speziellen Ausweichpufier. Der 
Puffer hat eine Größe von 88 By- 
tes und befindet sıch im Bereich 
von $01BB bis $OIFF. 

Wird nun ein Datenblock ın 
Puffer | ($0400-$04FF) codiert, 
so werden die ersten 58 GCR- 
Bytes in den Ausweichpufer 
übernommen. Die restlichen By- 
tes stehen in Puffer ]. 

Aus den 356 Bytes an Informa- 
tion macht das DOS Qurch die 
Konvertierung also 324 Bytes, 
die einen gesamten Datenblock 
darstellen (inklusive Prüfsum- 
ne). Natürlich werden auch die 
Parameter im Datenblockhea- 
der (ID, Track, Sektor, Prüfsurn- 
me und Kennzeichen) vor dem 
Schreiben auf die Diskette ın 
GUCR-Bytes umgewandelt, wobei 
der Blockheader dann mit den 


zwei Lückenbytes auf eine Län- 
ge von zehn GOKR-Bytes an- 
wächst, da der Header aus ur- 
sprünglich acht Hex Werten be- 
steht. 

Zusammenfassend bestehtein 
Sektor auf der Diskette aus den 
fünf. Bytes der ersten SYNC- 
Markierung; danach folgen die 
zehn Bytes des Blockheaders. 
Vor der SYNC-Markierung des 
Datenblocks folgen jedoch noch 
neun $55-Bytes, die der GCH- 
Norm enisprechen und direkt 
auf die Diskette geschrieben 
werden. Sie dienen als Puffer- 
lücke, in der dem Disk-Control- 
ler Zeit bleibt, zmischen Schrei- 
ben und Lesen umzuschalten. 

Nach den fünf Bytes der 
SYNC-Markierung folgen die 
324 Bytes des Datenblocks in- 
klusive dessen Prüfsumme und 
anschließend noch die Lücke 
zwischen zwei Sektoren, die er- 
fahrungsgemäß zwischen acht 
und zwölf Bytes lang ist. Wie Sie 
sehen hat also so eın Sektor auf 
der Diskette die stattliche Länge 
von 361 bis 365 Bytes. 


i8 REM FROGRAMM ZUR KONVERTIERUNG <242> 
28 REM VON FUENF GER-BYTES IN DIE <an3> 
38 REM VIER ENTSPRECHENDEN M <249> 
48 REM HEX-AEQUIVALENTE <a77% 
58 REM = £193% 
&8 REM <283> 
72 REM <213> 
28 REM (W) 1985 BY KARSTEN SCHRAMM <B28> 
gQ REM SPBB> 
100 At="B17T45478FABEDEF":DIM GFtISI:E#="" <220> 
110 G#(B)="B1B1RQ" <D66> 
129 Gtti)="Big11" <a78> 
130 BS(2)="1BBiR" <Q088> 
1408 G£(Z)="1B@11" <100: 
150 G£(4)="Bi11p" <111> 
158 Gt(S)="Di111" Listina 1 <123> 
170 5#(5)="1D11iR" ‚isting |. 133% 
188 GF()="1glii" Umwandlung von <145> 
199 GEIBI="ABILBR1" Daten in GCR-Bytes “1547 
200 Gt(P)="Limgi" <1&6> 
18 GE{!1A)=S"11A1A" <216}7 
zen GEtl11)="11B11" AFrrBr 
230 GEt12)="BLIt" £238> 
248 G£Ei1Z)="111QL" <25Q: 
259 GFi14)="11110" A095 > 
2 BEISI="101B1" <@16} 
270 PRINT"{ELRHGCR - HEX - KONVERTIERUNG": 

ERINT <BP&} 
280 PRINT:PRINT"GEBEN SIE JETZT 5 GCR-BYTE 

5 EIN":FRINT <Bl6> 
298 INPUT" {?DOWNF"sHE:GCH="" <147% 
zo0 X#="":FOR X=1 TO LENCHS$) <1895}> 
S1@ IF MIDECH$,X,1)C$" “THEN K$=X#+MIDE (HE 
N) <B533> 
328 NEXT 21957 
558 HF=SXIFr <F79> 
340 FOR X=1 TO i8 <B22> 
358 X#=MIDECH#,X,1) 245% 
SER XX=VALIXEI:IF XX=O AND KESH"QO"THEN XX= 

ASC (X#)-55 21945 
370 FOR Y=@ T0 3 <OB&> 
SBD YY=INTIXXFDILS-NYIIEKXSIK-VY#Dt(Z-Y) <195> 
390 IF YY THEN GC#S6C#+"1":60T0 418 SAD 
400 GC#=5CH+" 0" <189%> 
410 NEXT Y,X <250% 
420 HCt="":FOR X=1 TO 8 <028> 
450 X#=MIDE(GC#,X#*5-4,5) 075% 
448 FOR Y=@ TO 15 £127> 
450 IF XS{>GhtYITHEN NEXT Y <1F7> 
460 : } <BAT 
478 HE$=HCH+MIDS(AF,Y+1,1) <2@&6* 
480 IF INTCX/DI=SX/2 THEN HC$=Hos+" " <055} 
4730 NEXT X <1977> 
safl FRINT:FRINT:FRINT"HEX: ";HCH “1273 


Jetzt werden Ihnen bestimmt 
auch ein paar zweifelhafte ISR- 
Befehle in der letzten Folge des 
Floppyv-Kurses klar: bei dem For- 


matiersystem in Ausgabe 3/ 
1985, wird einmal ein Befehl ]SR 
$FES0 und an anderer Stelle ein 
Befehl ISR $F78F ausgeführt. 
Diese Adressen sind die Ein- 
sprünge der Codier-Routinen. 

Vielleicht kommt Ihnen auch 
noch einmal die Herstellung ei- 
nes Killertracks ın Erinnerung. 
Hier wird ein gesamter Track di- 
rekt mit $FF-Bytes vollgeschrie- 
ben und stellt so eine »Riesen- 
SYNC-Märkierung« dar Da eine 
solche Bitfolge jedoch unzuläs- 
sig ist, kommt die Lese-und 
Schreibelektronik der Floppy 
vollig aus dem Konzept; der 
Controller »stürzt abe, 

Wenn Sie noch mehr über Ihre 
1541, über schnelle Kopierpro- 
gramme und Kopierschutz-Me- 
thoden erfahren oder ein gut do- 
kumentiertes DOS-Listing ha- 
ben wollen, dann sollten Sie ein- 
mal in das M&T Floppy-Buch 
schauen.(Karsten Schramm /hm) 
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REM PROGRAMM ZUR KONVERTIERUNG A242> ffeb 29 0f and #80f fT62 29 03 and #803 
REM VON VIER HEXBYTES IM DIE 1&61> ffed aa laX fif6sd 05 59 ora 559 
REM FUENF ENTSPRECHENDEN -055> fSee ba TE I o Ida Srofx Puffer schreiben 
8 REM GCER-AEQBUIVÄALENTE BE&B} fsfl 6a or fi66 91 30 sta (830), 
REM 193} föf2 66 57 ror $57 768 cB iny 
REM 1205? föf4 6a ror {769 dO 04 bne $f76f 
REN r ER | Be iöt5 66 57 or $57 fZ6b a5 2f Ida $af 
REM {4} 1985 BY KARSTEN SCHRAMA * 0287 fsfT 28 07 and #%07 Fed 85 31 sta 531 
A="B123456789ABCDEF" :DIM GFilS) : EF= “2287 : Byte in Puffer schreiben 7 28 0f and #30f 
ee no, fSib 91 30 sta ($30)y {773 aa tax 
a er föld c8 iny FIT ba TE 7 Ida S7Ihr 
Tan BE rsjaniggiie “ioo> ; zweites Byte holen f777 05 5a ora #5a 
150 Gtt4)="Bl11nm" 21118 füfe as 53 Ida 983 Überlaufbyte ebenfalls 
we 5 RE {700 29 f0 and #5f0 - in Puffer schreiben 
ae er 702 4a Isr 779 91 30 sta ($30)y 
GE (5)="1B1 1" 133} : 
GEt7)="10111" £145> f103 4a lsr SEID. eB. 0, 0 
| u u er {704 4a lsr i Pufferzeiger merken 
GF(iBI}="Binnl 1545 
GE (10)="11B1Q” <216> 1706 aa ee Hr. ne 
GE(12)="Biim1" £238> ; und codieren , Uenwendlung 
GFt1FI="111B1" as: f!0a Da asl - von HEX nach GCR- 
G£E(14)="1111@" <B005; ffüb 05 57 ora 357 Werten 
G#{15)="1g1B1" B1&: fiüd 85 567 sta %57 fit Da Ob 12 13 De Of 15 17 | 
FRINT" {CLR3HEX - GER —- KONVERTIERUNG": filf a5 5 Ida 553 f787 09 19 la Ib Od Id le 15 
FRINT | | | 076> fl 29 0f and #308 ; Pufferdaten codieren 
PRINT:PRINT"GEBEN SIE JETZT 4 HEXBYTES u = He = = Puffärachesseto 
EIN":PRINT 252 „” ef 39 00 Ida #%00 
PRINT"Z.B. ED 34 27 SE": INPUT" I2DOWNS" i717T 2a rol mal 85 30 sta 330 
‚H#: GEF="" ” 3 u x {tl8 2a rol {793 85 Be sta he 
GOSUB 470:FOR X=1 TO 4 2 .KB33% 719 2a rol NN Polferzeigei 3 setzen 
Hir=MID# (HE, x#z—-1 a 1}: HF&=-MIDE ÄH&, “#7 = i ffla 2a tol 35 85 36 sta 636 
} “1287 f7ilb 85 58 sia $58 : Puff icrer für 
Hi=VAL CH1$) = H2=VAL (H2#) 2057: ld 2a ER BE ER a 1 a 
IF Hi=B AND Hi#<>"Q"THEN HL=ASc (HIFI) -5 file 29 0] and #301 Ausweichpuffer N 
= et f720 05 82 ora 887 E99 85 34 sta 534 
IF H?=R AND H2#2>"B"THEN H2=ASC CHF) - 5 5 in Puffer schreiben f79b 85 50 sta 850 
=) “254? f722 91 30 sta ($30)y | on 
GE$=BC$+GE (HL) +G$ (HZ) <044> Di. m ; Pufferadresse Hi oO 
| Be | Y f79d a5 31 Ida 531 
NEXT X 267: ; " 
drittes Byte holen : he 
FOR XA=1 TO iB <B52> 725 a5 54 Ida $54 i merken 
IF MID£(B£,Y#+1,1)="1"THEN B=B+t2t(3-Y) <112> 5 2 n fTal a9 01 Ida #$01 
NEXT Y <118> Es 2 ei ; Ausweichpuffer 
EF=E$+MIDF(AF,B+1,1) <247> | ffa3 85 93 , sa Sal 
IF %/2=INT (X/2) THEN Et=E$+" " 21213 Tg a ier H Datenblockkennz. 507 
| NEXT X ; 147> ee BEE Tee i für Kodierung 
FRINT:FRINT:FRINT"GER: "s;sEF -B899 > ’ 5 ‚orbereit 
END ; i <@77: ff2e ba 7f f7 Ida SflTiz f7a5 =. 47 da Mur 
K$="":FOR X=1 TO LENCHE) £099% fisl 18 eic flat 85 52 sta 882 
IF MID$(H$,X,1)<>" "THEN X#=X$+MID$ (H$ f/32 6a ror i7a9 a4 36 ldy $38 
„X%,4) 2237 733 05 58 Rz +58 Bytes aus normalem 
NEXT <109> ; Puffer schreiben Puffer 
- ar =“ we in Speicher für 
RR voft : ' : | “ Codierun 
Listing 2. Umwandlung von 4 Listing 3. Die DOS-Routinen 7139 29 80 ER >> ee 
GCR- in Daten-Bytes hd zur GCR-Codierung f73b 85 59 sta $59 = 
Umwandlung von 4 Daten-Bytes fl4] aa tax Tb4 8 iny 
födO a9 00 Ida . ee a = fTb7 85 58 sta $58 
föd2 85.57 sta Ä as {7b3 c8 iny 
: Pufferzeiger holen i749 05 59 ora 559 fTba 84 36 stv $36 
[6d6 ad 34 idy $34 f74b 85 59 sta 859 - Bytes kodieren und in 
erstes Byte holen viertes Byte holen Ausweichpuffer 
födE a5 52 Ida 352 fiäd 35 55 Ida 555 schreiben 
föda 29 i0 and #$f0 Ze n 0 2 #510 be 20 do $5 isr $i6do 
föde 4a ist 40 ä ‚st ffbi a4 36 ldy 36 
född da Isr fi52 4a lsr weitere Bytes aus 
füde 4a lsr fl53 4a lsr Puffer in 
födf 4a lsr fl54 4a lsr ffel bl 2e Ida ($2e)y 
fbe0 aa tax 1155 aa tax Speicher für Codierung 
: und anhand der Tabelle : codieren und in m 
| : umwandeln f156 bd TE I Ida $iTiix fic3 85 52 sta $52 
| #D fSel bad TE 17 Ida Szlkx f759 Ba ror fic5 c8 iny 
pi fhed 0a as] {75a 66 3a sor 5a Feb m u beq $f7d9 
$F 1111 1010] f6e5 0a asl f75c 6a ror ffc8 bl 2e Ida (#e)y 
| re | föe6 0a asl f75d 66 5a ror $5a flca 85 53 sta #53 
Tabelle 1. U h, sabell fe7T 85 56 sta 556 fi5i 6a ror ffee cB ny 
anelle I. UmrechnungsiüBele f6e9 a5 32 da $52 f760 66 Sa ror $5a fZcd bl 2e Ida ($2e)y 


für Binär-GCR-Umwandlung 
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ficf 55 54 sta $54 

fifdl c# iny 

fid2 bl 2e Ida (bely 

fid4 85 55 sta 555 

fid6 c8 iny 

A und agf. codieren 

ffd7 d0 el bne $[7ba 

, Prüfsumme Datenblock 

ffd9 a5 3a Ida #3a 
Nee: ebenfalls codieren und 

in Puffer schreiben 

ffdb 85 59 sta 33 

fidd a9 00 Ida #500 

fidf 85 54 sta 554 

: Leerbytes zum Auffüllen 

{Tel 85 58 sta #55 

H ebenfalls codieren 

ffe3 dc dO f$ ijmp $f6d0 


Umwandlung von 5 GCR-Bytes 
in 4 Daten-Bytes 


: Pufferzeiger holen 

fTe6 a4 34 ldy 534 

: Byte aus Puffer holen 

fle8 bl 30 Ida ($30)y 

ffea 29 8 and #588 

fTec da lsr 

fTed da lsr 

fTee da lsr 

ffef 85 56 sta $56 

und decodieren; 

zwischen- 

2 speichern für späteres 

fl bl 30 Ida ($30),y 

ftf3 29 07 and #%07 

fit 0a asl 

fit 0a asl 

i zusammenschieber 

fffT 85 57 sta $57 

18 cö iny 

fffa dO 06 bne #802 

fffce a5 de lda #ide 

fffe 85 31 sta 531 

f800 a4 4 ldy S4f 

n nächstes Byte holen 

f802 bl 30 Ida (b30\y 

[804 29 cO and #$c0 

fB06 2a rol 

{807 2a rol 

fa08 2a rol 

f509 05 57 ora 557 

f80b 85 57 sta 557 

: codieren und 

f80d bl 30 lda ($30)y 

iBüf 29 3e and #53e 

fell 4a lsr 

zwischenspeichern 

fßl2 85 58 sta 58 

f8l4 bl 30 Ida (530)y 

isis6 29 01 and #01 
Hier gibt’s Clubs 
Luxemburg 


Commodore Club Luxemburg (C.C.L.), 1 
Rue des Mugueis, 

L 5970 Itzig/Luxemburg, 
Clubmagazin, Extrainifos, Musik- 
teil, Kummerielefon; 

Holland 

Copy Tronics, Postbus 700, 7400 AS 
Deventer Nederland, 
Clubzeitschrift, Clubireffen; 
Österreich 

CHIPSI-Computer-Club, Jasomir- 
gottstr. 3, Mezzanin, 1010 Wien, 
Programm- und Literaturtausch, 
Programmierkurse, begünstig- 
ter Bezug von Computern, prak- 
tische Programmiertips, Club- 
zeitung, Clubtrefien; 


Wiener Hard- u, Software Computercub, 
Ren& Fürst, Herbortgasse 22, 
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fels 0a asl 

f3l9 0a asl 

fsla 0a asl 

fölb 0a asl 

füle 85 59 sta 559 
Ble ch iny 

fälf bl 30 Ida (830)y 
fgel 29 00 and #50 
{923 4a lsr 

fü24 da isr 

825 da lsr 

[826 da lsr 

f827 05 59 ora 859 
829 85 59 sta 59 
f82b bl 30 Ida ($30)y 
fü2d 29 0f and #%0f 
fe2i 0a asl 

fü30 85 5a sta #3a 
füs2 c8 iny 

f833 bl 30 lda ($30),y 
f835 29 80 and #380 
837 18 cle 

{836 2a rol 

i839 2a rol 

füda 29 0l and #501 
fB3c 05 3a ora $5a 
fü3e 85 5a sta 55a 
{840 bl 30 lda ($30)y 
fü42 29 Ic and #$1c 
[dd da lsr 

[845 4a lsr 

fs46 85 5b sa &$5b 
{848 bl 3% lda (&30)y 
[84a 29 03 and #503 
isdc (a asl 

füdd Da asl 

iüde Da asl 

is4f 85 50 sta 450 
851 c8 iny 

{8532 dO 06 bne $i85a 
i854 a5 de lda $4e 
f856 85 31 sta 531 
[858 a4 4 Idy 4 
[85a bl 30 Ida (30)y 
f85c 29 e0 and #%$e0 
f85e 2a rol 

fübi 2a rol 

[B60 2a rol 

f6l 23a röl 

862 05 5c _ om #5c 
i264 85 53c sta #5c 
fö66 bl 30 Ida (630), 
t68 29 1f and #&lf 
iS6a 85 5d sta $5d 
füßc cB Iny 

fB6d 84 24 sty 534 

i Bytes aus 

; Zwischenspeicher 

Bet ab 56 


ldx 56 


1110 Wien, Soitwareeiıstellung 
und Tausch, HardwareunterstüH 
zung, Beitrag 150 Schilling pro 
Quartal, Beitrittsgebühr 1x150 
Schilling, Tel. (0823) 7439154, 
(0222) 612683 

Bund Technischer Amateure, Stromsttr. 
36-38,/'29/L, 1200 Wien, 
Clubtreffen, Grundlagen, Tips 
und Tricks, PRG-Eibliothek, Sott- 
waretausch; 

COMUSCLUS, Computer User Club 
Salzburg, A-5033 Salzburg, Fost- 
fach 133, 

Clubtreffen, Clubstammtisch, 
monatliche Zeitschrift, Buch- 
und Softwarebiblisthek, Ar- 
beitskreise, Programmierkurse, 
auch für Nichtmitglieder, Sar- 
melbestellungen; 
Ruf-Commodore-User-Club/S5alz- 
bura, A-5020 Salzburg, Haun- 
spergstraße 21, Tel. (0662) 


5 holen, gemäß Tabelle 


übersetzen und ab 552 

r bis $55 

ftl bdal B Ida 5Ba0,x 
ff74 ab 57 ldxz %57 
876 ld c0 RB ora $fdcd,z 
speichern für Übergabe 

i l. Byte 

f879 85 52 sta 552 
f87b a6 58 ldx $58 
f8Td bd al B Ida $fBalx 
ifs80 as 59 ldx 859 
[882 ld c0ö B ora $idcd,x 
Ä 2. Byte 
[885 85 53 sta $58 
{887 a6 5a ldx 55a 
f889 bd al Ida $f8al,x 
f88c a6 5b ldx $5b 
fB8e ld c0O B ora Sich.“ 
. 3. Byte 

i89l 85 54 sta 554 
893 a6 3e ldz $S5c 
ff95 bd a0 B lda $fBal,x 
898 a6 5d ldx $5d 
89a ld c0 RB cr $föch.x 
: d, Byte 

fE9d 85 55 sta 555 


f8Sf 60 rts 

: Tabelle dient der 
Decodierung der GCH- 
Eytes in die entspr. 
Hex-Werte. 

Die SFF-Bytes geben 

die Positionen der 

illegalen Bitkombina- 

tionen an. Sle veran- 

lassen ggf. einen 

a „24, READ ERROR«. 

Bob EEE GH KH 
idaB ff 80 00 10 fo co 40 50 
eb fü E20 Ss DM 50 70 
to) To De a = | U Bes: To 0 1 us 4 a 
Bo EEE EEE DB 
fc8 ff 08 00 01 ff 0c 04 05 
föd0 ff ff 02 03 ff 0£ 06 07 


D 
a 
E) 
E| 
” 
a 
a 
I 
# 
E| 
a 
1 
3 
h) 


fäds ff 09 0a Ob E Dd De fi 


Pufferinhalt decodieren 

; Pufferzeiger auf Null 
Bel a9 00 Ida #%00 
" setzen 

fBe2 85 34 sta 5&44 
fBe4 85 2e sta S2e 
: 2. Pufferzeiger 

fBeß 85 36 sta 536 
; Adresse für 

= Ausweichpufier 

Bed a9 Dl Ida #$01 
fBea 85 de sta sie 


75770, Herr Wiedermann 
Ruf-Commodore-User-Club/ 
Graz Grazbachgasse 60, Tel. 
(0316) 700266, Herr Hiess 
Ruf-Commodore-User-LClub/ 
Klagenfurth, A-9020 Klagenfurt, 
Sponheimer Straße 9-11, Tel, 
04222) 55105, Heır Krassnitzer 
Clubtreffen (wöchentlich), Soit- 
warebibliothek, Hardwarean- 
gebot, Programmierkurse etc. 
IKC, Internationaler Kommunikations- 
dub, Postfach 18; CH-8312 Stein- 
hausen 

Inio gegen 3 DM, Clubzeit- 
schrift, Beratertelefon, DFU, 
Sektionen, Kurse, Listingkorrek- 
turservics, Meisterschaften, etc. 
Aktiv- Passiv- und Ehremitglie- 
der sowie Gönner. 

Schweiz 

COBEC Computer-Benutzer-Club Woh- 
len, Postfach 10, CH-5613 Hilfikon 


nach $4e/4f 

fBec a9 ba lda #&ba 
fBee 85 4 sta 4 

5 Pufferadresse Hi retten 
Bl a3 31 lda 531 
ei 85 2 sta Sf 

; Bytes decodieren 

Bi De fT „nr Sieb 
1, Byte als Kennzeichen 
fäfl a5 52 Ida 52 
für Datenblock 

fig 85 38 sta 538 
föfb a4 36 ldy 36 
restliche Bytes in 

; Puffer 

td a5 53 Ida $53 
feff 91 2e sta ($3e)y 
fa0l c$ iny 

02 a5 34 ida 54 
904 91 Ze sta ($2e)y 
[906 c8 iny 

fal7 a5 55 Ida $55 
{909 91 2e sta ($2e)y 
0b c8 iny 

f90c 84 36 stv 536 

: nächste Kolonne 

: codieren 

file 20 ed 7 jsr SfZe6 
ill a4 36 ldy 536 
93 53% Ida $52 

. Bytes in Puffer 
schreiben 

[915 91 2e sta (Sde)y 
{917 c8 iny 

98 DM 1 beq #f92h 
la 35 5 Ida #53 
föle 81 2e sta (bdejy 
füle c8 iny 

Bl a5 54 lda 854 
f921 91 2e sta (Sde)y 
f923 c85 iny 

[924 a5 55 Ida %55 
[926 91 2e sta (be)y 
f9238 c5 iny 
restliche Bytes ggf. 

: codieren 

{929 dü el '. bne $f%0c 
. Prüfsumme Datenblock 

i übernehmen 

f92b a5 53 Ida #33 
f92d 85 3a sta 53a 

B Pufferadresse Hi 

} zurückholen 

tat a5 2 Ida S2 
{931 85 43 sta 531 
f933 50 rts 


Listing 3. Die DO$-Routinen 
zur GCR-Codierung (Schluß) 


AG, Schweiz, | 
Clubtreifen, Softwarebibliot- 
hek, diverse Hardware, Kurse; 


C 64-Anwenderclub Zürich (ACZ), Post- 
fach 194, 8029 Zürich, 
Clubtreifen, Softwarebibliot- 
hek, Hardware, Modem, Assem- 
b&ler- und Basic-Kurse, Jahres- 
beitrag 50 Franken; 


C 64 Club, J. Reich, Am Glattbogen 
170, 8050 Zürich 

für Anfänger, Clubtreffen, Zeit- 
schrift (geplant), Kurse, Semina- 
re, Softwaretausch, vergünstig- 
ter Bezug von Soft- und Hardwa- 
re, Beitrag 30 Franken 


Syntax Error C 64, Postfach 253, 
CH-S004 St. Gallen, 8 
Clubtreffen, Mailbox, DFU, Soft- 
warebibliothek, Hard- und Soft- 
wareentwicklung: 
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Diesmal kommen die Adressen 144 bis 
152 an die Reihe, die beim C 64 und 
VC 20 für Kassetten- und Ein-/Ausga- 
be-Operation verantwortlich sind. 


2: Beginn möchte ich heute 
einen Nachtrag zu den in 
Ausgabe 4/85 behandelten 
speicherzellen 65/66 bringen. 
Das kleine Demonstrationspro- 
gramm zur Änderung der Rei- 
henfolge von DATA-Befehlen ist 
zwar richtig, kann aber unter 
ganz bestimmten Umständen zu 
Fehlern führen. Darauf hat mich 
ein aufmerksamer Leser hinge- 
wiesen — ich gebe daher seinen 
Leserbrief im folgenden direkt 
wieder. Die Adressen aellen nur 
für den C 54. Beim WC 20 ıst der 
sachverhalt aber derselbe. 


Korrektur zu 
Adressen 65 bis 66 


Leserbrief von Martin Kröger 
aus Kiel; 

Bei der Behandlung der 
Adresse 65/66 hat Dr. H: Hauck 
aufeinen Trick hingewiesen, mit 
dem der Befehl »RESTORE Zei- 
lennummer« simuliert werden 
kann. Die Idee ist gut — doch die 
Ausführung hat einen kleinen, 
aber entscheidenden Fehler: 
Die Adresse 61/62 darf mıcht mit 
zwei Befehlen, sondern muß mit 
einem Befehl ausgelesen wer- 
den, da bei einem möglichen 
Fage-Nechsel zwischen den 
zwei Befehlen der Zeiger nicht 
verbogen, sondern abgeknickt 
wird. 

Was passiert in der ersten Zei- 
le des Demc-FProgramms” 

10 Al= PEEK(61);Bl=PEEK(62) 

Mit »Al=PEEK(6l)« wird der 
Variablen Al der Wertdes LOW 
Bytes des Zeigers 61/62 zuge- 
wiesen. Dieser zeigt am Anfang 
einer Zeile auf das Ü-Byte vor 
der Linkadresse [hier 2048), so 
daß Al den Wert (2048 AND 
255)=0 erhält. Mit »BI=FEEK 
(ba) wırd der Variablen Bl der 
Wert des Hich-Bytes des Zei- 
gers 61/62 zugewiesen. Dieser 
zeigt aber inzwischen auf das 
Trennzeichen bs) zwischen den 
beiden Befehlen (hier 206]), so 
daß Bl den Wert (INT(2061/ 
256))=8 erhält. Als Zeiger auf 
das aktuelle. DATA-Element er- 
halten wır die erwartete Adres- 
se (Al+Bl*256)= 2048, 

Was aber, wenn Zeilenanfang 
und Trennzeichen nicht in der- 
selben Page liegen? Dazu setzen 
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Sıe Ditte den Basıc-Anfangumel- 
ne stelle zurück: 
POKE 43.0: POKE 2047,0:NEW 

Die Zeiger auf den Zeilenan- 
fang und das Trennzeichen wer- 
den dadurch ja ebenfalls verän- 
dert, so daß Al jetzt den Wert 
(2047 AND 255)=255 und Bl den 
Wert (INT(2060/255))=8 erhält, 
Als Zeiger auf das aktuelle 
DATA-Element erhalten wir nun 
die völlig unbrauchbare Adıes- 
se (Al+B1*255)= 23032. 

Das korrigierte Demo- 
Programm könnte wie folgt aus 
sehen: 

0  AI=PEEKiSl)+FEEER(623)7256 

20 DATADASIST DIE 1 ZEILE 

30  A2=(6l)+PEEKR(62)*2586 

40 DATADASIST DIE 2. ZEILE 

50  Aös=FEEK(SI)+ PEER(G2)F256 

60 DATADASIST DIE 3. ZEILE 

70 FOKE 65,A3 AND 355: 

FOKE 66,43 258: 
READ AS$:PRINT A$ 
80  POKE 65,Al AND 255: 
POEE 665,A1/258: 
READ A&PRINT A$ 
0  FOEE 65,A2 AND 355: 
FOKE 66,A2 258; 
READ A$:PRINT A$ 

Ich freu& mich über Leser- 
kriefe, wie diesen von Herrn 
Kröger, zeigen sie mir. doch, daß 
meine Erklärungen gelesen und 
verdaut werden. Und was kann 
mir besseres passieren, als auf 
meine eigenen Schlampereien 
hingewiesen zu werden! Ich ha- 
be nämlıch den Trick der DATA- 
Zeilen nicht selbst erfunden, 
sondern von Shelden Leemon 
(eine meiner üblichen Quellen) 
knıtiklos übernommen — und 
das war falsch, 

50, nach diesem Rückblick 
geht es weiter mit unserer \Wan- 
derung. Heute habe ich wieder 
ein paar Besonderheiten zu bie- 
ten. 


Adresse 144 ($90) 


Statusvariable ST 

Diese Adresse enthält ein By- 
te, welches mit der Statusvaria- 
blen ST von Basic identisch ist. 
Diese reservierte Variable ist im 
nebenstehenden Texteinschub 1 
»S> Latuss näher beschrieben. 

Alle Routinen des Betriebssy- 
stems, die mit Ein- und Ausgabe 
zu tun haben, benutzen diese 
Speicherzelle zum Abspeichern 
und Abfragen des Status der 
Ein-Ausgabeoperationen. 





Genauer gesagt, alle Ein-/Äus- 
gabeoperationen, die mit der 
Datasette und mit dem Floppy- 
Gerät beziehungsweise dem 
Drucker zutun haben, benutzen 
die Adresse 144, Im Fachjargon 
sprechen wir vom käassettennport 
und vom seriellen Port. 

Der dritte Anschluß des Com- 
puters nämlich der R5332 oder 
User-Port benutzt für den Status 
die Speicherzelle 663. Jedes Bit 
der Zelle 144 hat eine eigene Be- 
deutung. 


Kassette: 
Bit2 
Bit 3 
Eit 4 
Bit5 


(Wert 4) 
(Wert 8) 
(Wert 16) 
(Wert 32) 
Bit & (Wert 64) 
Bit 7 (Wert 138) 
Floppy’Drucker: 
Bit Ö (Wert 1) 
Bit 1 (Wert 2) 
Bit 6 (Wert 64) 
Bit 7 (Wert 128) 


Alle nicht aufgeführten Bits 
sind nicht benutzt. 

Diese Speicherzelle berzie- 
hungsweise die Statusvariable 
ST kann recht nützlich sein. Eini- 
ge Köchrezepte dafür werden 
im Texteinschub 1 behandelt. 


Adresse 145 ($91 


Zwischenspeicher für Abfrage 
der STOP-Taste 


In den Bildern 1 und 2 ist dar- 
gestellt, wie die Tasten des WC 
sl und des G 64 miteinander 
über eine Matrix verbunden 
sind. 

Sechzig mal in der Sekunde 
unterbricht der Computer seine 
Arbeit, merkt sich, woer gerade 
ist und fragt dann, unter ande- 
rem, ob die STOF-Taste ge- 
drückt worden ist. Dadurch wird 
erreicht, daß die STOF-Taste je- 
derzeit Priorität hat. 

Die Abfrage geht so vonstat- 
ten, daß das Betriebssystem 
über dasimBild 1 und 2 gezeigte 
Spaltenregister 55320 (beim VO 
20: 37152) diejenige Tastenspalte 
anwählt, in welcher sich die 
STOF-Taste befindet. Aus Bild ] 
und 2 sehen wir, daß dies die 
Spalte mit der Codenummer 127 
beziehungsweise 447 ist. Ist ın 
dieser Spalte eine Taste ge- 
drückt, wird an ihrer Stelle eine 
Null in das Auslese-Register 
56321 (VG 20: 37153) geschrie- 
ben. Die dadurch entstandene 
Dualzahl wird in die Speicher- 
zelle 145 gebracht. 

Es ıst sicher verständlich, daß 
auf diese Weise nicht nur die 
STOF-Taste, sondern alle Tasten 
der Spalte 127 (247) abgefragt 
werden können. Eın kleines De- 
monstrationsprogramm kann 
das beweisen: 

10 PEINT FEEK (656321), FEEK 
(145) 
20 GOTE 10 

Beim WC 20 ist statt 56321 natür- 

lich 37153 einzuseizen. 
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Das Zahlenband kann durch 
die Tasten der genannten Spalte 
— und nur durch diese — beein- 
flußt werden. 


Adresse 146 (592) 


Zeitkonstante beim Lesen vom Band 
Die Speicherzelle enthält eine 
vom Betriebssystem einstellba- 
re Zahl, welche die kleinen Un- 
terschiede in der Aufnahmege- 
schwindigkeit ausgleicht, die 
bei verschiedenen Datasetten 
vorkommen können. 








Kurzer Block 

Langer Block 

Lesefehler (nicht korrigierbar) 
Früfsummeniehler 

File-Ende 

Band-Ende 


Fehler beim Schreiben 
Fehler beim Lesen 
Daten-Ende 

»Device Not FPresent«-Fehler 


Diese Zeitkonstante steht im 
Zusamenhang mit der Zahl, die 
in den Speicherzellen 175/177 
steht. 

Eine Veränderung der Kon- 
stante in Basic ist nicht möglich. 


Adresse 147 (593) 


Flagge für LOAD oder VWERIFY 

Diese Flagge dient dem Be- 
triebssystem, um zu unterschei- 
den, cb eine LOAD-Operation 
nur LOADen oder aber VERIFY- 
en soll. 

sie istidentisch mit der Flagge 
des Basic-Übersetzers in Spei- 
cherzelle 10. Genauere Hımwei- 
se bitte ich der Beschreibung 
von Zelle 10 in Ausgabe 12/84, 
seite 132 zu entnehmen. 


Adresse 148 ($94) 


Flagge für Floppy/Drucker Ausgang 


Das Betriebssystem benutzt 
diese Speicherzelle, um anzuzei- 
gen, daß ein Zeichen im Ausga- 
bepuffer steht, welches zum 
Fleppy-Gerät oder zum Drucker 
geleitet werden soll, Diese Flag- 
ge setzt alle arı seriellen Fort an- 
geschlossenen Geräte ın den 
Zustand »Listen«, das heißt be- 
reitzu sein, Daten aufzunehmen. 


Adresse 149 ($95) 


Zeichen im Ausgabepuffer 

In dieser Speicherzelle wird 
das Zeichen abgelegt, welches 
alsnächstes über den Serial Fort 
zum Floppy-Gerät oder zum 
Drucker transportiert wird, so- 
bald die Flasgcein 148 die Bereit- 
schaft anzeigt. 


Adresse 150 ($96) 
Arbeitsspeicher für die Band-Leseroutine 


Diese Speicherzelle wird zur 
Zwischenspeichering von Da- 
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Speicherlandschaft 


ten beim Lesen einer Kassette 
benutzt, 


Adresse 151 ($97) 


Zwischenspeicher des X-Registers 
Maschinen-Programmierer 
kennen das X-Register des Mi- 
kroprozessors, Beim Lesen ei- 
nes Zeichens von der Datäseite 
wird der Inhalt des X-Registers 
in dieser Adresse zwischenge- 

speichert, 


Adresse 152 (598) 


Anzahl der offenen Files 
Ein File, oder auf Deutsch ge- 


OPEN folgt die Nummer der Da- 
tei; sie ist beliebig wählbar bis 
maximal 255. Als zweites iolat 
die Nummer des Gerätes, mit 
dem die Verbindung hergestellt 
werden soll. 

Es ist erlaubt, mehrere Datei- 
en gleichzeitig geöffnet zu hal- 
ten, vorausgesetzt die Nummern 
der Dateien sind verschieden. 

In Speicherzelle 152 wird fest- 
gehalten, wieviel Dateien 
gleichzeitig geöffnet sind. Die- 
ses kleine Programm zeigt es 
uns deutlich: 

9 FORK=1I0 TO 22 

20 PRINT PEEK (152),K 


Mit der FOR..NEXTschleife 
der Zeilen ld und 4Deröffnen wir 
13 Dateien hintereinander, und 
zwar — wie Zeile 30 uns deutlich 
macht — mit der Tastatur. Die Ta- 
statur hat die Nummer (, der 
Drucker die Nummer 4, das 
Floppy-Gerät die Nummer und 
cie Datasette die Nummer l. Ich 
habe die Tastatur gewählt, ob- 
wohl’ es keinen Sinn ergibt, weil 
sie die vielen Eröffnungen ohne 
zu unterbrechen akzeptier!. 


Nach RUN sehen wir links un- 
tereinander den Inhalt von 182, 
also: die Anzahl der eröffneten 
Dateien. Rechts steht jeweils die 


C 64/VC 20 


Nach. der 10. Datei bricht das 
Programm ab und druckt uns 
die Fehlermeldung TOO MANY 
FILES aus. 

Das heißt es sind gleichzeiti 
nur 10. Dateien betreibbar. Wenn 
wir oben in Zeile 10 die Zahl 22 
durch 19 ersetzen, läuft das Pro- 
gramm fehleritreı. 


Eine Datei, die unter einer be- 
stimmten Nummer eröffnet ist, 


kann nicht noch einmal eröffnet 


werden. Fügen Sie bitte dem 
Programm noch die folgende 
Rücksprungzeile hinzu: 
50 GOTO ID 

In der 10. Zeile sehen wir jetzt 


sadt, eine Datei, wird mit dem 30 OPENK,O 
Befehl OPEN eröffnet. Nach 40 NEXTE 
1) | 
Texteinschub 1 
ST-atus 


Neben den Befehlen (wie PRINT) und den Funktionen (wie COS) hat Basic 
auch noch drei fest definierte Variable, nämlich TI, TI$ und ST. 

Von den dreien ist ST wohlam seltensten anzutreffen, Grund genug, hier 
ein wenig darüber zu berichten. 

Der Anlaß ist natürlich, daß der Wert von 5T immerin der Speicherzelle 
144 steht, die ja heute in der Memory Map vorkommt. 

Beider Beschreibung wurde schon erwähnt, daß ST den Statusnach der 
letzten Ein- beziehungsweise Ausgabeopration angibt, beschränkt aller- 
dings nur auf Operationen mit der Datasette und der an einem gemeinsa- 
men Ausgang angeschlossenen Floppy und Drucker. 


Dementsprechend zeigt die Tabelle beider Speicherzelle 144 diese bei- | 


den Fälle. 

Wichtig ist noch zu erwähnen, daß nichtnurdiein der Tabelle gezeigten 
Zahlen fürST auftreten, sondern auch Kombinationen davon. So ergibtzum 
BeispieleinzukurzerBlock (4)und ein gleichzeitig aufgetretener Prüfsum- 
menfehler (32) ein Wert von 38. 


Kassettenoperationen 
Zuerst testen wir mit einem Datei-Programm auf»File-Ende«. Geben Sie 
bitte folgendes Programm ein: 
10 OPEN LLI"DATET’ 
20  PRINT#L "OWERTY" 
30  GLOSE I 
40 END 
Zur Erinnerung: nach dem ÖPEN-Befehl folgt zuerst die Nummer der Da- 
teilich nehme hier 1), dann die Gerätenummer(]= Datasette)und schließ- 
lieh die Sekundäradresse (l= Schreiben). 
Jetzt kommt der Lesevorgang: 
50 OFEN 2,10"DATEI” 
60 FORK=1T0O 10 
70 GET#2.A$ 
80 PRINT ASST 
90 NEATE 
100 CLOSE 2 


In Zeile 50 eröffnen wir wieder eine Datei (diesmal Nummer für die Da- | 


tasette, jetztaberzum Lesen ($ekundäradresse=0). Die Schleife der Zeilen 
60 und 90 schreiben uns 10 mal ein Zeichen (A$) und den Wert von ST auf 
den Bildschirm. 

Jetzt geht es los. Mit RUN starten wir den ersten Teil des Programms. 
Nach dem Schreibvorgang und der READY-Meldung (nach Zeile 40) müs- 
sen Sie das Band zurückspulen und mit GOTG 50 ab Zeile 50 weiterfahren. 
letzt wird die Datei gelesen. 

Wir erhalten untereinander die sechs Buchstaben von Zeile 20, daneben 
für ST lauter Nullen. Am Ende allerdings erscheint eine &4. Dasist derin 
der Tabelle angegebene Wert von ST für »File-Ende«. 

Da die FOR-NEXT-Schleife zu lang ist, schießen wir mit dem Lesen über 
das File-Ende hinaus. Normalerweise kennen wir natürlich die Länge ei- 
ner Dateinicht. Deshalb ist es besser mit GOTO zurückzuspringen und das 
File-Ende abzufragen. 

Löschen Sie bitte Zeile 60 und 90 und fügen Sie als Rücksprung und Prü- 
fung ein: 

85 IFST=84 THEN 100 

90  GOTO TO 


Statt nach ST können wir natürlich genau so gut nach PEEK(144) fragen. 

Ein erneutes GOTO 50 bringt das erwünschte Resultat. 

Um den vorhin schon erwähnten vkurzen Block« zu sehen, müssen wir 
einen entsprechenden Fehler künstlich erzeugen. 

Löschen Sie bitte den ersten Teil des Programmsbiseinschließlich Zeile 
40, Wir behalten also nur den Leseteil ab Zeile 50, Dann laden wir diesss 
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Nummer der eröffneten Datei. 


Programm (Band vorher am besten wieder zurückspulen) mit SAVE "DA- 
TEI" nicht als Datei, sondern als ganz gewöhnliches Programm. Wenn es 
geladen ist, bitte das Band wieder zurückspulen. 

Mit RUN starten wir jetzt das Lese-Programm, welches eine Datei sucht, 
aber nur ein Programm findet, allerdings mit demrichtigen Namen. Natür- 
lich findet es einen Fehler und wir erhalten als Ausdruck: 

36 oder manchmal auch 4 

54 64 

Die Zahl 36 entsteht aus 32 +4, das bedeutet Prüfsummenifehler + Block 
zu kurz. Danach folgt wie vorher das File-Ende. 

Die normale Blocklänge entspricht der Länge des Bandpuffers, in den 
die Datasette einspeichert. Er ist 191 Bytes lang. In unserem Fall war offen- 
bar der Block nicht ganz voll. 

Der Prüfsummenfehler tritt dann auf, wenn eine der Überprüfungen von 
Kassettenoperationen einen Fehler gefunden hat, Der Blockfehler, auch 
der des zu langen Blocks, interessiert wohl weniger. Äber ein durch die 
Prüfungen gefundener Fehler könnte, frühzeitig noch vor dem Ausstieg 
des Programms entdeckt, abgefangen und ausgenutzt werden. 

Die Formel dafür, ins obige Program eingebaut ist: 

85 IFST<64 ORST>5 THEN..(zum Beispiel LIST) 
Statt LIST kann man natürlich auch etwas anderes nehmen. 


Floppyoperationen 

Beider Floppy bedeutetST=64 »Daten-Endex, das ist etwa dasselbe wie 
bei der Datasette, Um es zu überprüfen nehmen wir dasselbe Programm 
wie vorher, nur müssen wir die Datei-Zeilen der Floppy anpassen. Das 
sieht dann so aus: 


10 OPEN 18. 1’DATELSW” 
20 PRINT#L'OWERTY" 
30 CLOSE 1 

40 END 


50 OPEN 2,830”’DATELS,E” 
60 FORK=-1TO ii 
70 GET#2,.A5 
80 PRINT AS;ST 
90 NEXTE 
100 CLOSE2 
Das Ergebnis sieht hier so aus: 
54 
56 
ale} 


Die 64 ist natürlich wie erwartet der »Wert« für Daten-Ende. Die 68 ist 
54+2, entstanden dadurch, daß wir über das Datenende hinausgelesen 


| haben. Die 2 bedeutet »Fehler beim Lesen« (in den englischen Beschrei- 
bungen heißt es»Read Time Oute). Ähnliches gilt für$T=1, das bededutet 


„Fehler beim Schreiben« (englisch: Write Time Out), nur weiß ich leider 
nicht, wie es vorzuführen ist. Wie bei der Datasette kann das Überlesen na- 
türlich mit der Abfrage IF ST=64 THEN..und GOTO... gestoppt werden. 

Interessant ist noch der Status beim Fehler «DEVICE NOT PRESENT«, 
den wir dadurch erzeugen, daß wir ein Programm, oder die Directory, aus 
der Floppy laden wollen, ohne daß dieses Gerät angeschlossen oder ein- 
geschaltet ist. Nach der Fehlermeldung geben wir direkt ein: 

PRINT ST oder PRINT PEEK{144) 
und wir erhalten die Zahl 128. 

Wie man allerdings in einem Basic-Programm durch Abfrage von 
ST=138 die Fehlermeldung »Device Not Present« und den dann folgenden 
Programmabbruch vermeiden kann, weiß ich leider auch nicht. Die einzi- 
ge Möglichkeit, die ich kenne, verwendet die sogenannte Interrupt-Me- 
thode. Diese ist von Christoph Sauer im letzten Teil seines Kurses »Der glä- 


| serne VG 20« in Heft 3/85, Seite 158, beschrieben worden. 
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die 10 als Inhalt von 152 und als 


i 
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_ Speicherlandschaft 





127 193 223 


ei 


1 1 
BIT 7 6 5 








neue Dateinummer (K) wieder 
die 10. Das Programm bleibt 
aber stehen und meldet FILE 
OPEN. Es hat recht, denn die 
Datei lÜ1st bereits als erste eröt- 
net, aber nıcht vneder geschlos- 
sen worden. 

Das Betriebssystem macht das 
so, daß jede der Dateinummern 
in eine Tabelle geschrieben 
wird, die in den Speicherzellen 
501 bis 610 stehen. Bei jedem 
ÜOPEN-Befehl wird dort nachge- 
schaut, ob die Fillenummer exı- 
stiert. Wenn Ja wird die Fehler- 
meldung FILE OFEN EKKOR 
ausgegeben. Bei jedem CLÖSE- 
Befehl wird die entsprechende 
Nummer aus der labelle ge- 
löscht. 

Wir können aber auch eine 0 
in die Speicherzelle 152 FOKEn, 
wodurch dem Betriebssystem 
vorgegaukelt wird, daß keine 
Datei eröffnet ıst. Schieben Sie 
im Programm einfach die Zeile 
ein: 

45 POKE 1320 
und das Frocramm läuft ewig 
weiter. 

Die 5Speicherzelle 152 ıst also 
der Wächter über die Anzahl 
der eröffneten Dateien. Steht sie 
auf 0, dann wird eine Neueröff- 
nung am Anfang der Tabelle ab 
&01 eingetragen. Die Tabelle ih- 
rerseits ist der Wächter über Ex- 
klusivität der Dateinummern. 
Ich zeige Ihnen das noch genau- 
er, wenn wir zu 601 kommen. 
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Sie werden vielleicht fragen, 
warumich das so ausführlich be- 
schreibe. Nun, in einem Pro- 
gramm Kann es sicher sehr mütz- 
lieh sein, die Zelle 152 ınıt PEEK 
nach der Dater-Lage abzufragen 
und entsprechend Maßnahmen 
zu treffen, ehe die Fehlermel- 
dung das Programm abbrıckt. 

Mit POKE 152,0 aber müssen 
Sie aufpassen. Es ersetzt nam- 
lieh nicht (N den CLOSE-Befell. 
Frobieren Sie es aus: Um das 
kleine Programm oben per 
Drucker auszudrucken, brau- 
chen wır: 

OPEN 14 CMD 1: LIST 

Wenn Sie jetzt die Zeile 152 auf 
0 POKEn und dann LIST eintip- 
pen, wird trotzdem wieder auf 
dem Drucker gelistet und nicht 
auf dem Bildschirm. Die vorge- 
schriebene Schließmethode mit 
FRINT #1 CLOSE 1 
geht jetzt aber auch nicht mehr, 
denn das Betriebssystem ist ja 
im Glauben, daß keine Datei er- 
öffnet ist — schäner Schlamas- 
sell 

Erst eine Neueröffnung bringt 
alles wieder in die Reihe. Also 
Vorsicht mit der Anwendung der 
speicherzelle 152. Eine Mög- 
lichkeit, alle Dateien auf einen 
schlag zu schließen, gibt es 
aber doch: 

SYS 65511 besorgt das, sowohl 
beim C 64 als auch beim VG 20. 

(Dr, Helmut Hauck /ah) 


— 
EN 
ba 
10 
in 
& 
ag 
un 
4 
da] 
&] 
T 
Er] 
{n 
Fl 
ag 
di} 
| 
d 


Bild 2. 
Tastenanordnung 
des C 64 
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Effektives Programmieren (6) 
Sortieren mit dem 
Compuier — 


(Teil 3) 


Nachdem wir in den letzten beiden 
Folgen mehrere einfache Sortieralgo- 
rithmen besprochen haben, wollen wir 
uns diesmal nur mit einem einzigen 
Algorithmus auseinandersetzen, dem 
Heapsort. Heapsort ist mit Sicherheit 
die komplizierteste der bekannten Sor- 
tiermethoden und verdient deshalb 
unsere ganze Aufmerksamkeit, zumal 
sie dazu noch eine der schnellsten ist. 


Z2.2 einmal zum Ausdruck 
‚heap«. Ein Heap (engl. 
Haufen, Menge) bezeichnet ein 
Variablenfeld, das aufeine ganz 
bestimmte Art sortiert wurde 
und damit einige wichtige Ei- 
genschaften erfüllt, auf die wir 
später noch zu sprechen kom- 
men werden. 


Grundlagen 


Beschäftigen wir uns zunächst 
einmal mit dem Grundgedan- 
ken des Heapsort. Unsere bis- 
herigen Scorlierprogramme wra- 
ren alle relativ langsam. In den 
beschriebenen Formeln konnte 
man das durch den Faktor A? er- 
kennen, der besagt, daß die Sor- 
tierzeit mit dem Quadrat der 
Feldgröße steigt. Die Ursache 
für diese ungünstigen Zeiten 
war die oft unnötige Anzahl von 
Durchläufen, obwohl gewisse 
Voraussetzungen schon gege- 
ben waren, Andersausgedrückt 
haben unsere bisherigen Pro- 
gramme bei ihren Durchläufen 
nie alle Informationen genutzt, 
die Ihnen zur Verfügung stan- 
den. Heapsort hat an dieser Stel- 
le etwas geändert. Der Sortieral- 
gorithmus verarbeitet beijedem 
Durchlauf mehrere Iniorma- 
tionseinheiten, die dann ein sy- 
stematischeres Vorgehen erlau- 
ben. 


Was ist ein 
»Baum«? 
Um Heapsoart zu verstehen, 


müssen wir uns Jetzt ersteinmal 
mit dem mathematischen Begriff 


Bild 1. Ein kleines Beispiel 
einer Baumstruktur 


Feld: 10,9,7,5,4,3,2 


Bild 2. Die Elemente aus 
Bild 3 stehen so im Feld 





Beispiel für einen Heap 
(Heap = Haufen, Menge) 





des »Baums« beschäftigen. Ein 
mathematischer Baum ist eine 
Ancrdnung von Elementen eı- 
ner Menge. Ein Beispiel für &i- 
nen Baum sehen Sie in Bild 1. 
Tetzt stellt sich natürlich die Fra- 
ge, wie wir einen solchen Baum 
in unsere Feldstruktur überfüh- 
ren können, denn immerhin ıst 
ein Baum zweidimensional, wir 
arbeiten jedoch nur mit eindi- 
mensisnalen Feldern. Sehen Sie 
sich dazu einmal Bild 2 an. Es 
zeigt den Baum aus Bild 3 ın ein- 
adımensionaler Darstellung als 
Feld. Wie Sie sehen können, ıst 
die Aufstellung streng hierar- 
chisch und berechnet sich wie 
folgt: Wir nehmen ein Element 
an einer Position I. Handelt &s 
sich bei unserer Menge aus Ele- 
menten um einen Heap (Varia- 
blenfeld), so muß der Wert an 
der Stelle INT (1/2) größer oder 
gleich des Wertes an der Stelle I 
sein. Mathematisch beschrie- 
ben sieht die Sache folgender- 
maßen aus (wobei AS) ein Feld- 
element ıst); 
ASINTT2) >= All), für2 <= 
I<= A(A ist die Gesamtanzahl 
der Elemente des Feldes). 
Anschaulich können wir sa- 
gen, daß das Element A3 
(INTI/2)) immer der nächsthö- 
here »Knoten« des Baumes über 
den Elementen As$ll) und 
AS(+1) ist. 


Welchen Sinn hat 
die Baumstruktur? 


Sie werden sıch jetzt sicher- 
lich fragen, was denn der Vorteil 
dieser recht komplızıerten 
Baumstruktur ist. Nun, wir sınd 
jetzt in der Lage, in einem Feld, 
welches einer Baumstruktur ent- 
spricht, ganz einfach nach eı- 
nem Element die Position dei 
nachstgrößeren, beziehungs- 
weise die Position der nächst- 
kleineren Elemente festzustel- 
len und haben damit schon ein- 
mal eine Vorsortierung erreicht. 
Wie Sie. vielleicht schon ge- 
merkt haben, lassen sich die Po- 
sitionen durch die oben genann- 
te Formel ganz leicht aus der Fo- 
siion des Ausgangselements 
berechnen. Wenn Sıe sich noch 
einmal die Bedingung für eı- 
nen Baum betrachten, so wer- 
denSie erkennen, daß auchSon- 
derfälle auftreten können. 50 
kann ein Feld beispielsweise 
keinen vollständigen Baum dar- 
stellen, sondern nur abeiner ge- 
wissen Stelle eine Sortierung 
aufweisen, die der obigen For- 
mel entspricht (Bild 3 zeigt ein 
Beispiel für eine solche Sortie- 
rung). Diese Form der Sortie- 
rung bezeichnet man als Heap. 
Ein Heap ist also nicht vollstän- 
dig durchsortiert; er zeigt je- 
doch eme Eigenschaft, die für 
unser Sortieren von entschei- 
dender Bedeutung ist: das Maxi- 
mum des Feldes steht jeweils arı 
der Spitze, also auf Position 1. 
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Nehmen wir jetzt einmal an, 
Sie entfernen das Element an 
der Spitze des Heap und setzen 
den Rest des Feldes wieder zu- 
sammen, Der Arrayrest besteht 
jetzt aus Al Elementen, unter 
denen sich nun das zweitgrößte 
befindet. Jetzt stellen Sie diese 
A-1 Elemente wieder so zusam- 
men, daß ein Heap entsteht... 

Wie die Reihe weitergeht, kön- 
nen Sie sich jetzt bestimmt den- 
ken. Wir nehmen wiederum das 
erste Element weg und haben 
somit das insgesamt zweitgröß- 
te Element aussortiert. Diese 
Schritte wiederholen sich so lan- 
ge, bisnurnoch ein Element, das 
kleinste, im Heap übrigbleibt. 
Durch die relativ geordnete 
Struktur des Variablenfeldes 
während ger Arbeit sind keine 
langen Suchzeiten erforderlich. 
Das verkürzt die Sortierdauer 
erheblich. 

Die Formel zeigt die Berech- 
nung der mittleren Anzahl der 
Bewegungen bei einem Sortier- 
vorgang, wobei A die Anzahl 
der Elemente des Feldes angıbt: 


mittbew = ungefähr 1/23*A*ld(A) 


Heapsort ist schnel- 
ler, als die bisheri- 
gen Sortiermethoden 


An dieser Stelle zeigt sich be- 
reits der deutliche Unterschied 
von Heapsort zu den vorher be- 
sprochenen X sSortiermethoden. 
Während diese immer den Fak- 
tor A? in ihren Formeln hatten, 
steigt die Zahl der Bewegungen 
bei Heapsort im Mittel nur um 
den Faktor ld (A), wobei ld den 
Logarithmus zur Basis 2 dar- 
stellt. Der Logarithmus ld kann 
durch den natürlichen Logarith- 
mus (In) auf die folgende Art 
dargestellt werden: 


ld(A)=1In{A)/Inl2). 


An dieser Stelle gleich einmal 
eine Bemerkung zum Logarith- 
mus: Auf der © 64 und auf dem 
VC 20 existiert jeweils nur der 
natürliche Logarıthmus (In). Im 
Basic-Dialekt dieser Computer 
wird jedoch eine unübliche Ab- 
kürzung für diesen Logarithmus 
verwendet. Eine Berechnung 
erfolgt hier mit dern Befehl LOG, 
der eigentlich für den Logarıth- 
mus der Basis 10 (Zehnerloga- 
rithmus) steht. 

letzt aber wieder zurück zu 
Heapsort. In Bild 4 können Sie 
erkennen, was vorher bespro- 
chen wurde. Unser Beispiel- 
Heap ausBild 3 wird sortiert, wo- 
bei jeweils das erste Element 
aussortiert und dann der Rest 
des Arrays weder zusammen- 
gesetzt wird. 

Das Programm zu Heapsort ist 
in Listing | dargestellt und benö- 
tigt zu seiner Ausführung die 
beiden anderen Programmteile, 
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che als Listing 1 und 2 in der 
Sd'er, Ausgabe 4/1985 auf Seite 
149 abgedruckt wurden. Um die 
Abfragepunkte beı Heapsort 
deutlich darzustellen, wurde ın 
Listing 1 auf FOR-NEXTsSchlei- 
fen verzichtet, was allerdings zu 
Lasten der Geschwindigkeit 
geht. Wenn wir in der nächsten 
Ausgabe Quicksort bespre- 
chen, werden wir unter ande- 
rem auch auf Geschwindigkeits- 
faktoren (Garbage-Collection, 
Vergleiche, Indizierung) einge- 
hen. Außerdem werden wir ei- 
nen Zeitvergleich über alle bis- 
her besprochenen Routinen 
durchführen, zu dessen Zweck 
die Programme natürlich opti- 
miert werden. Bild 5 zeigt einen 
Ausdruck von Heapsort wäh- 
rend der Arbeit. In Bild 6 sehen 
Sie, wie schon in den vorherigen 
Folgen, einen Programmablauf- 
plan, anhand dessen es keine 
großen Probleme bereiten soll- 
te, Heapsort für eigene Anwen- 
dungen oder auf andere Pro- 
grammiersprachen umzuschrei- 
ben. 

Hiermit wollen wır es für heute 
aber auch schon bewenden las- 
sen, Heapsort dürfte Sie sicher- 
lich noch einige Zeit beschäfti- 
gen, da diese Methode nicht 
ganz leicht zu durchschauen ist. 
In der nächsten Folge werden 
wir uns ausführlich mit dem 
QOulcksort beschäfngen, dem 
wohl schnellsten Sortieralgorith- 
INus. 

(Karsten Schramm/gk) 
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Bild 4. So funktioniert im Prinzip der Heapsort 
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Bild 5. Ein Feld wird im Heapsort sortiert. Man erkennt, daß 
sich die Geschwindigkeit des Heapsort erst bei größeren 


Feldern bemerkbar macht. 





1200 
18018 
19928 
12030 
199349 
12058 
19A&0 
12970 
ıBA52 
IDEE 
12:00 
1211 
18120 
13133 
19140 
18158 
10152 


ıiu1?7B 
iBi162 
1817 

19288 
16218 
iar22 


10730 
15740 
19258 
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REM SORTIEREN MIT BAEUMEN 
REM 

REM HEAFSORT 

REM 

LS=INT(A/ZI#+1:R6G=A 

IF R5öi=1 THEN 18178 

IF ıG{=1 THEN 1918 

REM AUFBAU DES HÄAUFENS 
LE=SL.56-1 

I=L6:60T0 18148 

REM WEGNEHMEN DES MARIMUMS 
SESAFLIIEAFLIIFAFIRG I : AFCRGI =5€ 
RGb=Rör-il 

I=1 

KE=AHFtil) 

F=B: REM FLAG FUER NICHT GEFUNDEN 
IF Z+1X=RG AND F=BR THEN 18208 
AFLLI=SAF 

SEOSUE ZO08: GOTO 19958 

5OTO 19308: REM ENDE 

REM FELDVARIABLE At(I) EINORDNEN 
J=2#1 

IF J<RG THEN IF AFtJI<AFiJ+iI THEN Js 
J+i 

IF K+>=AF(J)THEN 102458 

HeEtIYsAFtd) 

I=J:GOTDO 1B1&08 

F=1: REM FLAG FUER FLATZ GEFUNDEN 
GOTO 129159 


ıiB790 : 


19338 


REM ENDE 
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Listing 1. Das Programm zum Heapsort 
(Sortieren mit Baumstruktur) > 
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LG = INT(A/2) 





| LG = LG-l 
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SWAP AS) 
AS(RG) 


RG = RG-l 
t=1 


I=1G 







Ausgabe 
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——- 10-3 
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Bild 6. Dieses Flußdiagramm zeigt noch 









einmal die Funktionsweise des Heapsort. Damit 
wird auch die Umsetzung des Algorithmus in 
andere Programmiersprachen erleichtert. 
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Fortsetzung von Seite 115 
Einführung in CAD mit 
dem Commodore C 64 


Das rechnerunterstützte Kon- 
struieren (Computer aided De- 
sign, kurz CAD) mächt Ge- 
brauch von den Fähigkeiten des 
Computers, zu rechnen, Daten 
zu verwalten und (auf dem Bild- 
schirm oder dem Grafikdruk 
ker) zu zeichnen, womit hier 
technisches Zeichnen, nicht Ma- 
ler gemeint ist. Der Autor dieses 
neuen Data-Becker-Buches be- 
tont zu Beginn, daß im Vergleich 
zu professionellen Systemen die 
geringe Bildschirm-Auflösungs- 
fähigkeit des C 64 der einzige 
echte Nachteil sei; die geringe 
Speicherkapazität und Rechen- 
geschwindigkeit sei durch ge- 
schickte Organisation und Ge- 
duld wettzumachen. Und so 
stellt er Schritt für Schritt eine 
Reihe von kleinen Bausteinen zu- 
sammen (Zeichnen von Punkt, 
Linie, Rechteck, Kreis, Bogen; 
Strichlinien, Maßpfeile, Schraf- 
furen), aus denen wiederum Ma- 
kroelemente (Quader, Pyrami- 
de, Prisma, Zylinder, Kegel, Ke- 





| gelstumpf, Kugel) gebildet wer- 


den können. 

Techniken wie Vergrößerung, 
Verkleinerung, Zoomen, Dupl- 
zieren, Drehen, Spiegeln und 
Setzen oder Löschen von Einzel- 
punkten mit einem »Hires-Cur- 
sorx werden ebenfalls behan- 
delt und gehören sicherlich zu 
den interessantesten und nülz- 
lichsten Ausführungen des Bu- 
ches. So hat man schließlich eı- 
nen Satz von Bausteinen mit den 
entsprechenden Programmen 
in Simons Basic zur Verfügung, 
mit denen maneigene Aufgaben 
angehen kann. 

In diesem Zusammenhang ist 
allerdings anzumerken, daß die 
Lösung der betrachteten Pro- 
bleme hauptsächlich ın den Pro- 
grammen selbst stattiindet und 
im Text relativ wenig erklärt 
wird. Dazu gesellt sich die Be- 
merkung: „Wer wissen will, wie 
ein Programm strukturiert ist, 
kommt auch chne Erklärungen 
dahinter, und wer es ohne Erklä- 
rungen nicht schafft, wird auch 
mit ihnen nicht glücklich.« An- 
stelle von 35 Seiten Frograrmımli- 
sting für eine spezielle Beispiel- 
zeichnung wäre es vielleicht an- 
gebrachter, einige grundsätzli- 
che Dinge etwas ausführlicher 


| zu erklären; seine Programme 


für eigene Anwendungen muß 
der Leser schließlich doch sel- 
ber schreiben. 

Aufdem Wege dazu bietet dıe- 
ses Buch letztlich aber doch eine 
Reihe von nützlichen Hilsmit- 
teln, Anregungen und Lösungs- 
ansätzen, 56 daß man das Buch 
jedem an technischer Graäik In- 
teressierten durchaus empfeh- 
len kann. (Dr. Wolfgang Bunse) 
Info: Werner Heilt, Einführung in CAD mit 
dem Commodore 54, Data Becker, Düssel- 


| dorf 1985, 302 Seiten, ISBN #88011-087-3, 


49 Mark. 
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Floppy oder Datasette? 


Die Zeiten, in denen das it rer 1541 


noch weit über 1000 Mark ge 


ostet hat, sind 


längst vorbei. So nach und nach scheint die Data- 


sette verdrängt zu werden. 


cher ıst wie ein Auto ohne Rä- 
der. Man kann ıhn zwar ın Be- 
trreb nehmen, doch kommt man 
nicht allzu weit damit. Erst Massen- 
speicher machen den Computer so 
ungeheuer flexibel. Durch sie hat 
man die Möglichkeit, Programme 
und Daten dauerhaft zu konsernie- 
ren, aber auch die Weitergabe und 
der Kauf von Software wird erst mit 
einem solchen Medium möglich. 
Zu einem Computer gehört also in 
jedem Fall ein externer Speicher. 
Für Homecomputer und speziell für 
den Commodore ıst das die Dataset- 
te oder das Floppy-Laufwerk 1541. 
Doch [ür welchen Massenspeicher 
soll man sich entscheiden? Ein ge- 
wichtiges Argument fällt sofort, 
auch für den Laien, ins Auge: der 
Preis. Die Datasette ist mittlerweile 
fürrund 99 Mark zu haben, während 
das Floppy-Laufwerk immerhin 
noch mehr als das sechsfache ko- 
stet, Doch der Siegeszug der Flcp- 
py-Laufwerke ist nicht aufzuhalten. 
Für Datasette-Besitzer ein Grund 
zum Nachdenken. 


F in Computer ohne Massenspei- 


Floppy oder Datasette? 


Was zeichnet denn nındie Floppy 
gegenüber der Datäsette aus? Das 
gewichtigste Argument dürfte der 
Komfort sein. Mit der Floppy zu ar- 
beiten ist wesentlich übersichtlicher 
und auch schneller als mıt dem Kas- 
settenrecorder. Das beginnt mit 
dem Änlegen eines Inhaltsverzeich- 
nisses, dem Directory. Die Titel aller 
Programme und Dateien, die aufei- 
ner Diskette gespeichert sınd, wer- 
den in dem Directory mit einem Be- 
fehl erkennbar. Es informiert Sie 
über den Namen, die Programmlän- 
ge und ob es sıch um eın Programm 
(PRG) oder um Daten (Dateien) han- 
delt. Dateien werden mit SEO oder 
USR (sequentielle) oder REL (reläti- 
ve) gekennzeichnet. Gelöschte Pro- 
aramme oder Dateien erhalten die 
Kennzeichnung DEL, werden aber 
nicht mehr angezeigt. f 

Auch der restliche auf der Disket- 
te verfügbare Platz wird angege- 
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ben. Soll eın Programm geladen 
werden, kann das aus diesem In- 
haltsverzeichnis heraus aber auch 
direkt geschehen. Wird ein Pro- 
gramm gelöscht, so wird der Treige- 
wordene Platz ohne Verlust und 
Lücken wieder zur Verfügung ge- 
stellt: Bei der Dataselte bestehen 
diese Möglichkeiten nicht. 

Sollte ein Datasette-Besitzer in den 
Genuß einer nicht von seinem Gerät 
bespielten Kassette kommen, so 
kann es vorkommen, daß dessen 
Programme nıcht geladen werden 
können, Der Tonkopf der anderen 
Datasette braucht nur etwas anders 
eingestellt sein und schon wird es 
problematisch. Manche Kassetten 
haben ab und zu nicht einwandirei 
beschichtete Stellen auf dem Band. 
sollte beim Speichern eines Pro 
gramms solch eine Stelle beschne- 
ben werden, wird es später unmög- 
lich, das Programm wieder zu la- 
den. Datasetten-Besitzer gewöhnen 
sıch deshalb sehr schnell an eine 
Kontrollfunktion, VERIFY genannt. 
Hier wird das soeben auf Band ge- 
speicherte Programm noch einmal 
mit dem Inhalt des Computers ver- 
glichen. Das bedeutet schon mehr 
als doppelten Zeitaufwand (vor dem 
VERIFY muß Ja die Kassette zurück 
cgespult werden). Diskettenbesitzer 
vergessen diesen Befehl bald. Dis- 
ketten sind viel sicherer als Kasset- 
ten , 

Sollten Sie sich zu einem leiden- 
schaftlichen Programmierer ent 
wickeln, und das ist beim C 64 nıcht 
ganz ausgeschlossen, werden Sie 
richt an die Programmıerung einer 
Dateiverwaltung herumkommen 
(wollen). Und jetzt bekommt die Da- 
tasette gleich zweımal eins aufs 
Dach. Turbotape-Besitzer (lurbota- 
pe beschleunigt Laden und Sper- 
chern von Programmen auf Kasset- 
te) können dieses Programm jetzt 
vergessen, denn Daten von seqguen- 
tiellen Dateien werden nur mit der 
normalen Geschwindigkeit gela- 
den. Das gibt Ihnen Zeit für Kaflee- 
und Zigarettenpausen. Den zweiten 
Schlag erhalten Sie, wenn Sie mit Ih- 
rem Programmierwissen noch wer- 
ter vorangeschritten sind und In Zeit- 
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schriften oder Büchern über die Be- 
grıffe »Relative Datei und »Direktzu- 
griisdatel« stolpern. Überlesen Sie 
einfach diese Kapitel, denn solche 
interessanten Dateiformen sind mit : 
der Datasette nıcht möglich. Aber 
selbst wenn Sie keine große Ambı- 
tonen als Programmierer haben: 
Dateiverwaltungsprogramme, die 
diese Formen der Verwaltung besit- 
zen (und das sind die wirklich gu- 
ten), erhalten Sie nur aufund für Dis- 
kette. 

Damit wären wır bei einem welte- 
ren [hema: Softwareangebot Mit 
stetig sinkendem Freis des Disket- 
tenlaufwerks und damit dessen 
wachsender Beliebtheit wırd ımmer 
mehr software auf den Markt kom- 
men, die esnur auf Diskette gibt, be- 
ziehungsweise nur zusammen mitel- 
nem Diskettenlaufwerk funktioniert. 
Selbst Qıe Literatur, dazu zählen 
auch Computerzeitschniten, befaßt 
sıch immer mehr mit der Floppy. 
Auch bei uns in der Redaktion be- 
kommen wır dıe wachsende Prä- 
senz der 154l-Besitzer zu spüren. 
Das Verhältnis der Programmein- 
sendungen mit Diskette zu denen 
mit Kassette liegt zur Zeit Dei unge- 
fahr 7:3, mit sinkender Tendenz für 
Kassette, 


Floppy im Detail 


Obwohl der Preisunterschied zwn- 
schen Datasette und Floppy-Disk- 
laufwerk nıcht gerade gering ist, 
darf man nicht vergessen, daß die 
154] zu den preisgünstigsten Disket- 
tenlaufwerken überhaupt zählt. Vie- 
le Hersteller von Homecomputern 
bieten erst gar kems an. Und erst 
recht findet man keine »ıintelligen- 
ten« Laufwerke. Intelligent deshalb, 
wei die 1541 einen eigenen Mikro- 
prozesscr, den 65502, und ein Disket- 
ten-Operations-System (DOS) be- 
sitzt, 

Die Speicherkapazität der 1941 ıst 
zwar nicht berauschend, aber mit 
ungefähr 1/0 KByte pro formatierter 
5 4,-Zoll-Diskette für die meisten An- 
wendungen voll ausreichend. Da- 
bei können bis zu |44 Einträge Ins Di- 
rectory gemacht werden, eine Zahl, 
die Sie wohl selten erreichen wer- 
den. Auch die Überraqungsge- 
schwindigkeit von Daten vom Lom- 
puter zur Floppy ist mit runden 3200 
Baud nicht gerade als Hexerei zu, 
bezeichnen. Schuld daran ıst nicht 
so sehr die serielle Datenübertra- 
gung, sondern vielmehr das DOS 
selber. Aber immerhin geht das ım- 
mer noch rund 10 mal schneller als 
mit der Datasette. 
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zu beenden. 


C 64 kann viele Programme 

nicht stoppen. Das Ist immer 
dann der Fall, wenn im Programm 
ein sogenannter Modulstart enthal- 
ten ıst. 


So funktioniert der 
Modulstart 


Was ist ein überhaupt ein Modul- 
start? Um das zu erklären, muß man 
sich das Betriebssystem des C 54 
näher betrachten. Nach einem Re- 
set, der auch softwareseitig mit 
SYS54738 ausgelöst werden kann, 
sieht sich der Computer den Inhalt 
der Speicherstellen $8004 bis $8008 
an. Steht dort »cbm&0« ın Form der 
Commodore-ASCI-Codes springt 
der C 64 an die Adresse, die in $8000 
und $8001 angegeben ist. Dabeı 
steht in $8000 das Low- und in $8001 
das High-Byte des ResetVektors. In 
8002 und $8003 steht der Warm- 
startVektor, also die Adresse, die 
durch Drücken von RESTORE ange- 
sprungen wird. Steht nun in $8000 
und $8001 der Anfang eines Pro- 
cgrammes, startet das Programm 
nach einem Resetimmer wieder von 
neuem. Der Name »Modulstart« 
kommt daher, daß in jedem Modul, 
dasnach dem Einschalten auch star- 
ten soll »cbm80« steht. 

Wie Sie sehen, entscheidet also 
der. Inhalt der Speicherzellen 
8000-8008 über die Wirksamkeit 
eines herkömmlichen Reset-laster, 
der die Reset-Leitung des C 64 auf 
Masse legt. 


Wir brechen aus 


Da ein Modul die ROM-Konfigura- 
tion des © 84 ändert, ist klar, daß 
kein ResetTaster ein Modul ab- 
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& innormaler Reset-Taster für den 


Reset-Taster 
für alle Fälle 


Ein Reset-Taster der herkömmlichen 
Bauart führt nicht immer zum 
en Ergebnis. Abhilfe schafft 
iese 3-Mark-Lösung, die fast jedes 
Programm abbricht. Sie müssen den 
C 64 also nicht immer aus- und 
wieder einschalten, um ein Programm 


Eleafeie 


Rd 


Bild 1. Die Lösung für Profis. Die Zuleitungen werden an der 
Platine angelötet. Masse gelb, EXROM blau, Reset rot. 


a 





Der Expansion-Port wird von rechts nach links numeriert (Aufsicht) 


schalten kann. Das Modul schließt 
nämlich eine oder mehrere Leitun- 
gen am Expansion-Port kurz und 
sadt dem C 64 dadurch, welche 
Speicheraufteilung zu aktivieren ist. 
Wird die EXROM-Leitung (externes 
ROM) auf Masse gelegt, schaltet der 
C 64 den RAM-Speicher von 83000 
bis SA000 ab und greift in diesem 
Bereich auf das ROM des Moduls 
(EPROM)zu. Genau dashilltuns, um 
dem Software-Modulstart einss Pro- 
grammes zu entkommen. Wird näm- 
lich während eines Reset die 
EXROM-Leitung auf Masse gelegt, 
sucht der © 84 in einem (nicht vor- 
handenen) Modul nach der bekann- 
ten »cbm$&0«-Kennung. Da in einem 
nicht vorhandenen Modul kein 
»cbm80« steht, durchläuft der C 64 
die normale Reset-Routine mit Basic- 
Kaltstart-Einsprung (Einschaltmel- 
dung). Nach dem Reset wird dann 
die Verbindung EXROM — Masse 
aufgehoben und damit die normale 
Speicherkonfiguration wieder her- 
gestellt. Der C 64 meldet sich mi 
dem Einschaltbild. Wenn Sie nun el- 
nen normalen Reset — etwa mit 
SYS64738 — auslösen, wird das Pro- 
gramm wieder gestartet. Ob es al- 
lerdings noch funktionsfähig ıst, 
hängt vom Programm selbst ab. 


Reset-Schalter in 
der Praxis 


Wie bereits erwähnt, muß wäh- 
rend des Reset die EXROM-Leitung 
auf Masse (GND) geleat werden. 
Das macht man am einfachsten mit 
einem Taster, der zwei Leitungen 
gleichzeitig schaltet (2 x Ein). Da Ex- 
ROM während des ganzen Reset 
Low-Potential haben muß, wird mit 


einem Kondensator die »Reset- 
Dauer« begrenzt. Dazu wird ein 
Elektrolyt-Kondensator mit 16% 
A7TuF in die Leitung vom kReset- 
Kontakt (Pin ©, Expansion-Port) zum 
Taster geschleift. Minuspol in Rich- 
tung Masse, Die Funktion ist einfach 
zu erklären: Nach Drücken des Ta- 
sters liegt auf beiden Kondensator- 
platten Masse an, der Reset wird ge- 
startet. Der Kondensator lädt sich 
nun innerhalb kürzester Zeit aufund 
die Reset-Leitung legt wieder auf 
High-Pegel, während EXROM (Pin 
S)noch solange Low-Potential hat bıs 
der Taster losgelassen wird. Damit 
sich der Elko nach dem Reset wie- 
der entladen kann, überbrückt man 
ihn mit einem 10kOhm-Widerstand, 
1/8 Watt. 

Die Resetleitung legt durch diese 
»Einschaltbegrenzung« so kurzzeitig 
auf Masse daß das Commodore 
Diskettenlaufwerk 1541 davon viel- 
leicht gar nichts merkt und keinen 
Reset macht. 


Ein- oder Anbau — 
das ist hier die Frage 


Für den Versierten in Sachen Lö- 
ten empfiehlt sich der feste Einbau 
inden C 64 (Garantie beachten). Die 
Kontakte des Expansıon-Ports wer- 
den bei dieser Lösung am besten 
auf der Lötseite der C 64-Platine ab- 
gegriffen. In Bild | ist Masse an Pin 
l angeschlossen (gelbes Kabel). EX- 
ROM anPin 9(blaues Kabel) und Re- 
set an Pin C (rotes Kabel). Den 
Schaltplan finden Sie in Bild 2, die 
Stückliste in Tabelle 1. 

Eine andere Lösung wäre der An- 
schluß über einen Platinenstecker, 
Der Stecker muß allerdings selbst 
gebaut werden. Uns ist keine Be- 
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zugsaquelle bekannt. Zur Steckerfer- 
tigung brauchen Sie eine beidseitig 
kupferkaschierte Epoxidharzplatte 
mit einer Größe 58 x 50 mm. 58 mm 
ist die Breite des Expansion-Ports. 
Bei ausgeschaltetem () Computer 
stecken Sie nun die Platine einige 
Male in den Expansion-Port und 
wieder aus, bis die Schleifspuren 
der Kontakte deutlich zu sehen sind, 


Zwischen den Spuren wird das Kup- _ 


fer auf der ganzen Länge der bei- 
den Platinenseiten etwa 1 mm breit 
abgekratzt. Das kann mit einem Sti- 
chel, Körner oder einem spitzen Na- 
gel und einem Lineal als Anschlag 
geschehen. An die Leiterbahnen 
können Sie nun die Zuleitungen zum 
Reset-Taster anschließen. Wer es 
professionell machen will, kann 
auch eine kleine Platine speziell da- 
für ätzen. (hm) 


Aa ickliste 
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Fortsetzung von Seite 128 


Eine oder zwei Floppies? 
Wirklich keine Frage für Leute, 
die nel mit Dateiverwaliungen oder 
auch dem Kopieren von Program- 
menzutunhaben. Denn gerade die- 
se Arbeiten erfordern oft einen 


: Wechsel der Disketten. Mit zweı 


Floppy-Laufwerken ist dieses zeit 
raubende und auf die Dauer nerv- 
tötende Problem beseitigt. Genau- 
genommen lassen sich sogar bis zu 
fünf verschiedene 1541 hintereinan- 
der anschließen. Und das Schöne 
daran ist, daß, ausgenommen natür- 
lich für das Laufwerk selber, keine 
zusätzlichen Kosten für Interfaces 
oder sonstige Hardwarezusätze hin- 
zukommen. Einfach mit dem mitge- 
lieferten Kabel an den Computer 
stecken und fertig. Vielleicht haben 
Sie jetztauch den Eindruck, daß die 
Fioppy gegenüber der Datasette 
doch entscheidende Vorteile hat, 
auch wenn die Existenzberechti- 
gung der Datasette nicht ganz ver- 
schwunden ist. Denn für viele ıst 
letzten Endes die Geldbörse das 
überzeugendste Argument — je 
denfalls bis auf weiteres. (gk) 
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® eo 
Vizawrite 64 : 
Der seit langem bekannte Textomat = 
hat einen großen Bruder bekommen — 


Textomat Plus. Wird der »Neue« den 
bisherigen Spitzenreiter Vizawrite 64 


verdrängen können? 


schrift seit einiger Zeit lesen, 

sind sowohl Textomat als auch 
Vizawrite 64 bereits alte Bekannte. 
In Ausgabe 9/84 haben wir den al- 
ten Textomat und in Ausgabe 10/84 
Vizawrite 64 getestet. Seit damals 
galt Vizawrite 64 wegen seines aus- 
gereiften und fehlerfreien Konzep- 
tes als bestes Textverarbeitungspro- 
gramm in der Klasse über zweihun- 
dert Mark. Für die knappere Kasse 
konnte man damals den Textomat 
für 89 Mark ruhigen Herzens emp- 
fehlen. Mittlerweile war man ın Düs- 
seldorf bei Data Becker nicht müßıg 
und bemühte sich, ein Textverarbei- 
tungsprogramm für den gehobenen 
Anspruch, in der gleichen Preis- 
gruppe wie Vizawrite 64, zu ent- 
wickeln. Seit kurzem istnun der von 
W, Schellenberger programmierte 
Textomat Plus für 248 Mark erhält- 
lich. 

Die Einleitung zum Textomat Plus 
ist vielversprechend — viele Ideen 
und Anregungen aus dem Kunden- 
kreis sollen beim Textomat Plus be- 
rücksichtigt worden seın. Alles ınal- 
lem soll Textomat Plus in eine neue 
Dimension der Textverarbeitung 
führen. Ein hoher Anspruch, den es 
natürlich zu prüfen galt. Wir haben 
im Test besonders auf folgende 
Punkte geachtet: 

— Bedienungsfreundlichkeit (sind 
alle Funktionen einfach erreichbar 
und sinnvoll plaziert”) 

— Arbeitsgeschwindigkeit (wıe lan- 
ge dauert das Erstellen eines Test- 
schriftstückes?) 

— Übersichtlichkeit (der Texteinga- 
be, der Textkorrektur, der Sonder- 
funktionen) 

Textomat Plus wird nur auf Disket- 
te geliefert. In alt bekannter Art be- 
qinnt kurz nach dem Laden der Weg 
durch eine Reihe verschiedener 
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Bild 1. Eines von mehreren Menüs beim Textomat Plus. 


Vormenüs. Als erstes möchte lext- 
omat Plus wissen, welcher Bild- 
schirmzeichensatz geladen werden 
soll. Auf der Masterdiskeite sınd en 
amerikanischer (C 64 Normaltasta- 
tur) oder ein deutscher Zeichensatz 
(simuliert eine deutsche Schreibma- 
schinentastatur) vorhanden. Im Re- 
gelfall wird man den schon vorein- 
gestellten deutschen Zeichensatz 
wählen (Taste Fl drücken), denn 
Textomat Plus erzeugt auf fast allen 
Druckern deutsche Sonderzeichen. 
Im nächsten Menü wird man dazu 
aufgefordert, den Druckertyp anzu- 
geben. Hat man einen MPS 30l, ge- 
nügt ein Druck auf die Funktionsta- 
ste Fl. Besitzer eines anderen 
Druckers müssen hier ıhren 
Druckertyp eintragen und den Rest 
der Zeile löschen. Im dritten und 
glücklicherweise letzten Menü kann 
das Datum in beliebiger Form eın- 
gegeben werden. Kurz nach dem 
Bestätigen mit Fl befindet man sıch 
im Schreibmodus. 


Unterschiedliche 
.. “ 
Menütechnik _ 

Es ist schon ärgerlich, was man 
beim Textomat Plus alles anstellen 
muß, um endlich einen Text einge- 
ben zu dürfen. Flexibilität in allen 
Ehren, aber wer wechselt seinen 
Drucker schon täglıch? Alle dauer- 
haften Konfigurationsparameter wie 
Bildschirmzeichensatz, Druckertyp, 
Anzahl der Laufwerke und die Bild- 
schirmfarben gehören einmal fest- 
gelegt und abgespeichert. Hierzu 
ist die auch sonst sinnvolle Funktion 
des Formulars bestens geeignet. 
Beim Laden des Programms sollte 
ein vom Änwender erstelltes und 
unter bestimmten Namen (beispiels- 
weise »Standardformuları) abge- 
speichertes Formular automatisch 


mitgeladen werden. Wer dann noch 
etwas ändern möchte, kann das ım 
Textmodus immer noch tun. Auch 
die Eingabe des Datums sollte dem 
Wunsch des Änwendeıs vorbehal- 
ten bleiben. Das wurde auch er- 
kannt, denn im Formular kann jeder- 
zeit das Datum eingegeben werden, 
fragt sich, warum dann noch ein ex 
tra Menü kurz nach dem Laden da- 
für vorgesehen ıst? 

Das Konzept, das in dieser Hin- 
sicht von Vizawrite 64 verwirklicht 
wird, gefällt da schon wesentlich 
besser. Nach dem Start erscheint 
ein Hauptmenü, von dem aus alle 
wesentlichen Grundfunktionen an- 
gewählt werden können. Man kann 
den Inhalt einer Diskette ansehen, 
ein altes oder neues Dokument la- 
den oder einen DOS-Befehl geben. 

Farbeinstellungen, Laufwerkpa- 
rameter und Druckerparameter 
werden erst viel später eingestellt, 
nämlich dann wenn man sıe 
braucht. Wer nichts ändern möchte, 
wird aber auch nicht dazu gezwun- 
gen. Eine sinnvolle Eigenschaft von 
Vizawrite 64 ist es, alle wesentlichen 
Parameter wie Farbgebung, Zeilen- 
format, Druckertyp und Druckerpa- 
rameter mit dem Dokument abzu- 
speichern. Der Änwender merkt 
davon nichts: Er erhält ein einmäl 
abgespeichertes Dokument wieder 
so auf den Bildschimn, wie er es ab- 
gespeichert hat, ohne sich Gedan- 
ken über Formulare machen zu müs- 
sen. Damit ist allerdings der Nach- 
teil verbunden, daß es bei Vizawnie 
64 gegenüber Textomat Plus etwas 
länger dauert, das gesamte Format 
eines Textes zu ändern. 

Textomat Plus arbeitet gegenüber 
Vizawrite 684 nur teilweise bild- 
schirmorientiert. Das heißt, der Text 
erscheint im Schreibmodus nur an- 
nähernd in seiner späteren Form. 
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Zwar besitzt auch Textomat Plus nun 
einen sogenannten »Word wrap«, 
der ein Wort, dasnicht mehr ganz ın 
eine Zeile passen würde, mit in die 
nächste Zeile übernimmt. Prinzipiell 
faßt Textornat Plus den Text aber als 
' eine fortlaufende Folge von Zeichen 
auf, die erst durch entsprechende 
Formatbefehle ım Text ıhr späteres 
Aussehen erhalten. Damit sind eini- 
ge Nachteile verbunden, denn der 
beschriebene Text kann, besonders 
wenn öfters korrigiert oder ergänzt 
wurde, recht unübersichllich wer- 
den, Das gilt wohlgemerkt nur ım 
Schreibmodus, in der Funktion »Än- 
sehen«, die den Text mit 40- und so- 
gar 80 Zeichen auf den Bildschirm 
darstellt, werden überzählige Leer- 
stellen ignoriert und der "Text, be- 
sonders im 80-Zeichenmodus, so ge- 
zeigt, wie er später tatsächlich aus- 





Mit 


Grafiken mitten im Text 






kann der 
werden. 


Anschließend 
weitergedruckt 






Bild 2. Eine interessante Möglichkeit des Textomat Plus: Text und 


Grafik mischen. 


sjeht. Leider sind in dieser Funktion 
keine Korrekturen am Text möglich. 
Man muß sich entweder alle Fehler, 
die behoben werden sollen, aul- 
schreiben, oder öfters zwischen 
Schreib- und Ansehmodus wech- 
seln. Bei längeren Texten ist das 
aber ein vollkommen unpraküsches 
und sehr zeitraubendes Unterlan- 
gen, denn um von einem Modus in 
den anderen zu gelangen, muß Tex- 
tomat Plus immer wieder aufdıe Ma- 
sterdiskette zugreifen (Ladedauer 
im 80-Zeichenmodus insgesamt 48 
Sekunden). Eine leichte Abhilfe ıst 
es, wenn man das File »80« auf die 
Textdiskette kopiert, denn dann 
spart man sich wenigstens den Dis- 
kettenwechsel. Etwas unverständ- 
lıch ist bei diesem Konzept die Funk- 
tion der variablen Zeilenbreite. Sie 
ist im Normalfall auf 40 Zeichen ein- 
gestellt das heißt nachdem der 
rechte Bildschirmrand erreicht wird 
springt der Cursor in eine neue Zei- 
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dem neuen Textomat Flus können beliebige 
eingefügt werden: 


Test 


le, Wer möchte, kann aber auch bis 
zu 240 Zeichen ın eine Zelle einge- 
ben, der Text wird dann horizontal 
verschoben. Eine solche Funktion 
ist aber eigentlich nur bei einem 
rein bildschirmorientierten Textsy- 
stem sinnvoll, in der Regel wird man 
deshalb auch bei 40 Zeichen pro 
jelle bleiben. 


Vizawrite 64 kann’s 


besser 
Vzawrite 54 ıst dagegen voll 
kommmen bildschirmortentiert. 


Der Text wird im Schreibmodus so 
eingegeben und formatiert, wie er 
später aussehen soll. Der Text wırd 
dabei, entsprechend der in der Je- 
weiligen Formaitzeille angegebenen 
Zeilenbreite, horizontal verschoben. 
Alle Absätze, Einrückungen und 


ganz normal 


Te 


lich) hell unterlegt. Durch Bestät- 
gung mit der RETURN-Taste wird 
die gewünschte Funktion mit sehr 
hoher Geschwindigkeit ausgeführt. 
Die Bedienung ist dabei denkbar 
einfach. Soll beispielsweise mitten 
in einer Zeile ein ganzer Satz einge- 
fügt werden, genügt em Druck auf 
die F7-Taste, um beliebig viele Zei- 
chen einzufügen. Drückt man noch- 
mals auf die F7-Taste, wird der restli- 
che Text perfekt an den neu ge- 
schriebenen Text angelügt. 

Mit Textomat Plus ist das schen et- 
was komplizierter. Zunächst gestat- 
tetdieser nur daszeilenweise Kopie 
ren oder Verschieben, wobei zu- 
nächst ein Block markiert werden 
muß. Zum anderen ist ein Löschen 
nur zeilenweise oder ab Cursor/bıs 
Cursor möglich. Ein Einfügen von 
Text ist ähnlich wie bei Vizawrnite 64, 





Bild 3. Mit dem eingebauten Hilfsprogramm lassen sich beim 


Textomat Plus sehr einfach neue Zeichen definieren 


Zentrierungen haben direkte Wiır- 
kung auf das Aussehen des Textes. 
Vizawrnite 64 besitzt keinen »Anseh- 
Modus«, mit dem der "Text In seinem 
späteren Aussehen, möglicherweı- 
se sogar ın 80-Zeichendarstellung, 
betrachtet werden kann. Wer den 
Text als ganzes sehen möchte, ohne 
dabei mit dem Gursor durch die Zer- 
len fahren zu müssen, Kann den ge- 
samten Text mit der »Width-«Funk- 
tion blitzschnell auf 40 Zeichen um- 
formatieren. Da in diesem Modus 
weiterhin geschrieben werden 
kann, ist die Korrektur eines Textes 
schnell durchführbar. Aber auch 
beim Editieren eines Textes ıst VI- 
zawrıte 64 seinem Konkurrenten 
überlegen. Bei Vizawrite 64 können 
beliebige Textteile (auch mitten aus 
einer Zeile heraus) kopiert, dupli- 
ziert oder aber gelöscht werden. 
Die betreffenden Texttelle werden 
durch überfahren mit dem Cursor 
(auch Zeilen- und Seitenweise mög- 


leider werden dabei immer mieder 
Leerzeichen hinzugemogelt, die 
zwar nicht den Ausdruck verän- 
dern, wohl aber die Übersichtlich- 
keiterschweren. Diese Leerzeichen 
werden deshalbeingefügt, weil Tex- 
tomat Plus bei allen Editierbeiehlen 
immer nur zwei Zeilen hinter dem 
Cursor erkennt. Beim Löschen ent- 
steht deshalb in der zweiten Zeile er- 
ne Lücke. Übrigens ist es bei Texto- 
mat Plus mur im Einfüge-Modus 
möglich, einen nachträglichen Ab- 
satz einzufügen, denn sonst wird 
beim Drücken von SHIFT-RETURN 
der Rest der Zeile einfach gelöscht. 
In Praxi sind somit im ungünstigen 
Fall bis zu vier Tasten notwendig, um 
einen Absatz nachträglich zu setzen. 
Auch sollte die Funktion von RE- 
TURN (Zeilenwechsel ohne Absatz) 
und SHIFT-RETURN (Zeilenwechsel 
mit Absatz) vertauscht werden. 
Textomat Plus arbeitet mit einer 
Vielzahl von Menüs (Bild 1). Diese 
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Menüs zum Änsteuern der Befehle 
sind alle hierarchisch geordnet. Um 
zu einer bestimmten Funktion zu 
kommen, bietet Textomat Plus zwei 
Wege an. Entweder wird von oben 
nach unten durch alle Menüs ge- 
wandert, oder aber der direkte 
Weg durch Drücken einer bestimm- 
ten Taste im Menü-Mocdus gewählt. 
Leider ist letzterer Weg zurück zum 
Schreibmodus nicht möglich. Es 
bleibt oft nichts anderes übna, als 
immer wieder auf die Funktionsta- 
ste F2 zu drücken, bıs man wieder 
in Schreibmodus ist. Eine »Escape«- 
Taste die sofort wieder in den 
Schreibmodus führt, wäre sicherlich 
eine sinnvolle Ergänzung. 

Vzawrite 64 kennt dagegen nur 
zwei Menüs: Das Haupt- und das 


Druckermenü. Alle wesentlichen. 


Funktionen werden direktdurch be- 
stimmte Tasten in Verbindung mit 
der CommodoreTaste aufgerufen. 
Ein effizientes Verfahren, an das 
man sich schnell gewöhnt. 

Bislang haben wır hauptsächlich 
die Standardfunktionen unserer 
beiden Testkandidaten betrachtet. 
Dabei ist es natürlich unmöglich, al- 
le Funktionen direkt miteinander zu 
vergleichen. Eine Übersicht aller 
Funktionen von Textorat Plus und 
Virawrite 64 ist deshalb in Tabelle 1 
zusammengestellt. 


Das große Plus 


Beim Textomat Plus wurden erst- 
malıg eine Reihe von Sonderfunktio- 
nen programmert, die sonst ın keı- 
nem anderen Tlextverarbeitungs- 
programm für den Standard C 64 zu 
finden sind. In diesem Abschnitt soll 
darauf etwas genauer eingegangen 
werden. 

'Textomat Plus verarbeitet Gral- 
ken! Einerseits ist es möglıch Gralh- 
ken einzuladen, zu betrachten und 
ganz oder abschnittweise abzusper 
chem. Ändererseits werden durch 
ein spezielles Steuerzeichen Gran- 
ken, die im Standardformat ab dezı- 


ınal 8192=hex 2000 abgespeichert 


sind, im Text eingefügt (Bild 2). LerI- 
der kann bei dieser Funktion der 
Grahfikabschnitt ımmer nur verükal 
und nicht horizontal bestimmt wer- 
den, deshalb ıst es auch nicht mög- 
lich, links oder rechts neben eıne 
Grafik etwas zu schreiben. Das geht 
nur, wenn man das Papier entweder 
von Hand zurückdreht oder beı 
Druckern mit Rückwärtstransport 
die entsprechenden >Steuerzeichen 
sendet. 

jedes Terminalprogramm ist er 
gentlich auch ein kleines Textverar- 
beitungsprogramm. Warum sollte 
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deshalb nicht in einem Textverar- 
beitungsprogramm auch ein lemı- 
nalmodus vorhanden sein? Textomat 
Plus besitzt ene spezielle Funktion 
zum Senden und Empfangen von 
Texten via Akustikkoppler. Am gün- 
stigsten ist es, wenn empfangene 
Texte von einem Computer gesen- 
det wurden der ebenfalls mit Texto- 
mat Plus arbeitet. In diesem Fall 
kommt es zu keinerlei Problemen 
beim Datenempfang. soll aber bei- 
spielsweise mit einer Mailbox kom- 
murniziert werden, wird es nolwen- 
dig, zuerst eine RS232-Parameterta- 
belle und dann eine Liste der ASCI- 
Zeichen einzugeben. Hier wäre es 
wünschenswert, wenn die gändig- 
sten Normen aufder Masterdiskette 
mitgeliefert würden oder wenig- 
stens im Handbuch aufgeführt wä- 
ren, Mit einem speziellen 'Terminal- 
programm ist Textomat Plus aller- 
dings nıcht zu vergleichen. 


Textverarbeitungs- 


 Vizawrite 64 


| Kopieren von Textteilen 
| Disk-Befehl senden 


Ja, beliebig viele Zeichen 
| Ja, im Hauptmenü und im 


Allerlei Druckmodi 

Das wohl interessanteste ar Text- 
omat Plus sind seine verschiedenen 
Druckmodi. Er besitzt drei davon, 
mit jeweils ganz unterschiedlichen 
Fähigkeiten. Der wchl gebräuch- 
lichste ist der Standarddruck, beı 
ihm werden die Zeichen ın Form ei- 
nes Codes an den Drucker ge- 
schickt. Das hat den Vorteil, daß der 
Ausdruck relativ schnell vonstatten 
geht und alle Steuerzeichen (Fett- 
schrift, Unterstreichen) verarbeitet 
werden. 

Im Grafikdruck werden alle Zer- 
chen über Grafik erzeugt (auch auf 
den Commodore-Druckern!. Das 
bedeutet, daß eine selbst entworfe- 
ne Schrift und diese sogar ın Propor- 
tionalem Zeichenabstand auf das 
Papier gebracht werden kann. Die- 
se Methode verlangsamt den ge- 
samten Druckvorgang natürlich we- 
sentlich, außerdem werden keine 


Tordomatis 


Ja, aber nur 2 
Ja, im Menü-Modus 


| Schreibmodus 


Finden eines Textausdrucks 


Ja, mit und ohne Berück- 


la, im Menü-Modus 


sichtigung von Groß- und 


Kleinschreibung 


Ersetzen eines Textausdrucks 


Bestimmte Seite anwählen 


Verschieben von Textteilen 
Merge — Anhängen von Texten | 
Neubenennung eines Textes | 
Speichern auf Kassette/Diskefte 


Farbwahl 


Schreiben auf Blldschirmbreite 


Word-wraps 
Einfügen von Text 
Löschen von Text 


Anzeige freier Speicherplatz 


Tabulatoren 


| Zentrieren 
| Eliteschnft 


Einrücken 

Breitschrift 
Unterstreichen 
Doppeldruck 
Bub/Superscript 
Fettdruck 
Seitennumerierung 
Eigene Druckercodes 


Blocksatz 


| Einzelblaftt-STOP 


Mit Text belegbare Tasten 


| Leerzeilen per Steuerzeichen 


Adressen einfügen 


Ja, entweder überall oder 


| nur beim ersten gefunde- 
| nen Ausdruck 


| Ja 


Ja, beliebig viele Zeichen 
Ja, von einem Laufwerk 


Ja, beliebig viele Zeichen 


Ja, beliebig viele Zeichen 


Ja 
Numerisch/Text 
Ja 


| Ja 
| Ja 


la 

Ja 

Ja 

Ta 

la 

Ta 

Ja, unbegrenzt viele frei 
definierbar 

Ja, im ganzen Text (wahl- 
weise) 


| Ja 


| Nein 


Nein 


| Ja, von verschiedenen Pro- 


grammmen, vorzugsweise 
Vizastar 64 


Ja. entweder überall oder 
| nur beim ersten gefunde- 
' nen Ausdruck 


Nein 
la, aber nur zeilenweise 
Ja, von zwei Laufwerken 


Ja 


| D 


Ja 

Ta 

Ja, abschaltbar 

Ja, beliebig viele Zeichen 
Ta, aber nur zeilenweise, 
einzelne Buchstaben, ab 
Cursor, bis Cursor 


ı Nein 
Text 
| Ja 
| Ja 
Ja 


Ja 
Ja 
Ta 
Ja 
Ta 
Ja 
la, zehn frei definierbar 


Ta, an- und abschaltbar 
Ja 


Ta, 8 verschiedene 


la 


Ta, von verschiedenen Pro- 


grammen 
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Steuerzeichen mehr akzeptiert. Ein- 
zige Ausnahme sind Drucker mit eı- 
nem ladbaren Zeichensatz. Wer 
sich auf eine 11%8 Punktmatnx be- 
schränkt, kann auch weiterhin Steu- 
erzeichen verwenden. 

Als Mischdruck wird beim Texto- 
mat Plus ein Druckverfahren be- 
zeichnet, das sich aus dem stan- 
darddruck und dem Grafikgruck 
zusammensetzt. Dieser Mischäruck 
erlaubt die Definition eigener Son- 
derzeichen, die dann im Graük- 
druck eingefügt werden. 
Hilfsprogramme eingebaut 

Natürlich ist es ohne geeignete 
Hilfsprogramme nicht gerade ein- 
fach, einen neuen Drucker- oder 
Bildschirmzeichensatz zu entwer- 
fen. Deshalb’ hat man den Textornat 
Plus auch mit einer ganzen Reihe 
von Programmierhilfen ausgestat- 
tet. Ein komfortables Programm (von 
T. Müller) das direkt aus dem Text 


modus geladen werden kann, erüüllt 
alle Ansprüche an einen komforta- 
blen Bildschirm- und Zeichenecditor 
(Bild 3), Die Definition neuer ZeI- 
chen wird so kinderleicht. Besonde- 
re Befehle erlauben es, ein Zeichen 
vielgestaltig zu bearbeiten. Wer mıt 
neuen Schriften, aber auch mit wis- 
senschaftlichen Sonderzeichen ar- 
beiten muß, wird von dieser Funk- 
tion des Textomat begsistert. sein. 
Flexibilität großgeschrieben 

Textomat Plus istso programmıertt, 
daß es mit möglichst vielen Druk- 
kern zusammenarbeitet. Neben der 
bereits vom Vorgänger her bekann- 
ten Tabelle zur ASCII-Code-Zuwer- 
sund, sind bereits aufder Masterdis- 
kette einige Steuer-Codes wnchtliger 
Druckertypen abgespeichert (sıehe 
Tabelle). Textomat Plus arbeitet au- 
Berdem mit einigen Datenbanken 
(Superbase, Datamat) zusammen, 
um Serienbriefe erstellen zu kön- 





Tabelle 1. Textomat Plus und Vizawrite 64 im Vergleich. 
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Vizawrite 64 Textomat Plus 
Grafik einfügen Nein la 
Datum autom. einfügen Nein Ta 
Rechnen im Text Nein Ja 
| Trennvorschlag vorgeben Nein Ja 
Modem-Modus Nein Ta 
Grafik einlesen/ausdrucken Mein Ja 
Text zeigen Ja, im 40-Zeichen-Modus Ta, im 40- oder 80-Zeichen- 
mit Editierfunktion Modus ohne Editierfunk- 
| tion 
Rundschreiben | Ja Ja 
Bildschirmzeichensatz Nein Ta 
ändern/anzeigen 
Druckerzeichensatz Nein Ta 
ändern/anzeigen 
ASCI-Zuweisungstabelle | Nein | Ja 
Umlaute auf GBM-Drucker Nein Ja 
Proportionalschnift | Nein Ja 
auf CBM-Druckern 
Anzahl der Laufwerke ändern la Nein 
Zeichensatz laden Nein la 
Tastaturbelegung deutsch ASCIL/deutsch 
. Handbuch (Note) 3 2 
' Textausgabe auf Disk Nein Ja 
Abspeichern auf Kassette la Nein 
Besonders unterstützte ASCII-Drucker ASCII-Drucker 
Druckertypen vG1525/1526/MP5802/ VC1525/1526/MP5802/ 
| MPS801/MPS803 | MPS801/MP5803 
Epson MX/RX/FX 80/100 | Epson MX/RX/FX 80/100 
QOume Diabolo CFSOIX 
Spinwriter Panasonic 
Triumph Adler TRD 1705 Quendata 
Ricoh Flawriter Quelle Privileg 
Brother CES0/51/60/70 Smith Corona 
Juki 6100 Brother HRI5 
Petal MA 20 
Gentronics-schnittstelle Ja Nein 
eingebaut | 
Druck über RS232-Schnüttstelle Nein Ta 
Preis 298 Mark (Disk) 248 Mark (Disk) 
340 Mark (Modul) 


nen. Für kleinere Anwendungen ist 
es sogar vorgesehen, eigene 
Adreßdateien anzulegen, üle späler 
im Text eingefügt werden. Endlich 
ist esauch möglich, den Druck vor- 
zeitig abzubrechen. 

Textomat Plus ist ohne Zweifel eı- 
nes der besten Textverarbeitungs- 
programme für den C 64. In einigen 
Bereichen ist er sogar unerreicht. 
Leider weist der Schreib-Modus eı- 
nige Mängel auf, die Textomat Plus 
von der professionellen Ebene (in 
der er sich preislich bewegt) tren- 
nen. Die exzessive Menütechnik ist 
Geschmacksache. Beilängerem Ar- 
beiten wird es allerdings lästig, die 
Menüs rauf und runter zu wandern, 
man tut gut daran die Befehlstasten 
schnell zu lernen. Der größte Man- 
gel des Textomat Plus ist aber die 
extrem unkomfortable Art der Text- 
korrektur. Es kann niemanden zuge- 
mutet werden, sich alle Änderun- 
gen, die ihm im »Anseh-Modus« auf- 
fallen, zu merken, um sie später im 
Schreibmodus zu korrigieren. Vor- 
bildlich ist dagegen die Hilispro- 
grammsammlung. Es gibt kein an- 
deres Textverarbeitungsprogramm, 
das auch nur ähnliche Manipulatio- 
nen des Bildschirm- und Drucker- 
zeichensatzes zuläßt. 

Wenn es darum geht, schnell und 
sehr komfortabel Texte zu erstellen, 
ohne dabei auf spezielle Graik 
schriften zurückzugreiien, qibt es 
nach wie vor kaum ein besseres Pro- 
gramm als Vizawrite 64. Die reich- 
haltige Ausstattung und die Mög- 
lichkeit, beliebig viele Druckbefen- 
le zu definieren, heben Vizawnite 64 
eindeutig in die professionelle Klas- 
se, Es ist natürlich Ansichtssache, 
aber es scheint, daß ein konsequent 
bildschirmorientiertes Textsystem 
am vorteilhaftesten ist, Unerreicht ıst 
bislang die Korrektur- und Editier- 
funktion von Vizawrite 64. Schon oft 
haben wir das beliebige Umkopie- 
ren oder Löschen einzelner Texttei- 
le schätzen gelernt. Mit 34000 freien 
Zeichen ist der Textspeicher von VI 
zawrite 64 übrigens um 10000 Zei- 
chen größer als beim Textomat Plus. 

Wer geme mit Schriften exper- 
mentiert, oder aber Grafik und Text 
mischen möchte, aber auch diejeni- 
gen, die oft spezielle Sonderzeichen 
benötigen, sind mit Textomat Plus 
(248 Mark) bestens bedient. Für alle, 
die schnell, komfortabel und vor al- 
lem übersichtlich Texte erstellen 
möchten, bleibt Vizawrie 64 (298 
Mark) die beste Empfehlung. 

(Arnd Wängler/gk) 


Bezuigsruellen: Textomat Plus: Data Becker, Postfach 14#0 
4000 Düsseldorf 1, Vizawrite 64 Interface Age, Josephs- 
burgstı. 6, B0b0 München 80 
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Macro-Basic: 
Die Unterprograumm-Bibliothe 








Herkömmliche Basic-Erweiterungen sind in der Regel 
aus einem Guß, mit vielen nützlichen, aber auch 
unnötigen Befehlen. Und oft fehlen gerade die 
Funktionen, die man am dringendsten braucht. Da- 
mit will Macro-Basic ein für allemal Schluß machen. 


gen fehltimmer etwas: Exbasic 

Level II hat keine Grafikmög- 
lichkeiten, Simons Basic kein rıcht- 
ges RENUMBER, um nur einige Bei- 
spiele zu nennen. Der Gedanke, ein 
flexibles Software-Instrument zu 
bauen, welches aus einer Vielzahl 
von Modulen besteht, die man — Je 
nach aktuellem Bedarf — ın den 
Computer lädt, drängt sıch da gera- 
dezu auf, Vermrklicht wurde dieses 
einleuchtende Konzept mit Macro- 
Basıc. 

Packt man Macro-Basıc aus, dann 
fällt dem in dieser Hinsicht von Com- 
modore nicht gerade verwöhntem 
© 64-Besitzer zunächst einmal eın 
mehrere hundert DIN-A4-Selten 
starkes Handbuch auf. Da merken 
Sie dann, was es heißt, seinen ver- 
fügbaren Basic-Beiehlssatz ın etwa 
zu vervierfachen. Das ist aber noch 
nicht alles, denn ım Mai sollnoch er 
ne Grafikerweiterung aufden Markt 
kommen mit nochmal 18 neuen Be- 
fehlen. Daneben übersieht man fast 
die doppelseitig beschriebene Dis- 
kette und den Dondgle, einen Kopler- 
schutzstecker, der in den Kassetten- 
port geschoben werden muß. 

Wie ist Macro-Basıc aufgebaut? 
Zwei Softwarepakete bilden derzeit 
das komplette System, von denen 
das erste aus einem Ladeprogramm 
und 260 Befehlen besteht, das zwer- 
te aber eine Dateiverwaltungs-Bi- 
bliothek mit weiteren 30 Befehlen 
bereithält. Das Ganze verteilt sıch 
auf 160, größtenteils vonemander 
unabhängige, Module, die mittels eı- 
nes Linkprogramms nach Belieben 
zusammengestellt werden können. 
Theoretisch verfügt man mit Macro- 
Basic nicht nur über eine sondem 
iiber 160 x 160 = 25600 möglıche Be- 
fehlserweiterungen, je nachdem, 
wie man sich die Module zusam- 
menbastelt. Jedes Modul enthält eı- 
nen oder meist mehrere Befehle in 
Form von optimierten Maschinen- 
programmen. Das kleinste Modul 
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beansprucht 7 Byte, das größte — 
wenn ich mich nicht vertan habe — 
36570 Byte an Speicherplatz. Im 
Schnitt opfert man für jedes Moaul 
etwa 100 bis 200 Byte. Wohin man ım 
Speicher seine Befehlsbibliothek 
packen will, bleibt im eigenen Er- 
messen. Eine fertig erstellte Basıc- 
Erweiterung kann unter einem 
Kennwort abgespeichert werden. 
Sollten Sie Zugang zu anderen 
Commodore-Computern haben, 
dann können Sie die Befehlserwei- 
terung auch auf diese anwenden, 
denn Macro-Basic ist mit besonde- 
rem Augenmerk auf Kompatibilität 
gebaut worden. 

Das Erstellen der individuellen 
Basic-Erweiterung geschieht relativ 
einfach im Dialog. Dazu lädt man 
das erste Programm auf der Macro- 
Basic-Diskette, qibtein, aulwelchem 
Commodore-System man arbeitet, 
steckt auf Anforderung den Daten- 
stecker in den Kassettenport und 
aibt an, wo ım Speicher dıe Maschi- 
nenprogramme abgelegt werden 
sollen. Man hat dann die Mögdlıch- 
keit, sich auf dem Drucker ein Proto- 
keoll der weiteren Prozedur mit 
schreiben zu lassen. Das empfiehlt 
sich besonders bei größeren Erwer- 
terungen, weilmannach einiger Zeit 
sicher nichtmehr weiß, welche Kom- 
binationen man gewählt hat, und wo- 
hin man im Speicher das danze 
Werk lädt. Die Startadresse braucht 
mannämlich, um dıe Erweiterungzu 
initialisieren. Von nun an ist alles ein 
Kinderspiel. Das Programm erfragt 
Stück für Stück die Kennzahlen der 
einzelnen Module bis man schließ- 
lich END eingibt. Dann erteilt man 
dem Ganzen einen Namen, legteine 
formatierte Diskette ıns Laufwerk, 
der Drucker schließt das Protokoll 
ab und das Ladeprogramm spel- 
chert alles ab, bevor es sıch diskret 
aus dem Geschehen zurückzieht. 
7um Testen habe ich mir mal eine 
Erweiterung aus 154 Modulen zu- 
sammengestellt, die etwa 23,6 KByte 





beansprucht. Das Ganze dauert un- 
gefähr eine halbe Stunde Wenn 
man mehr Übung darin hat, redu- 
zıert sich der Zeitaufwand sicher 
noch erheblich. In diesen 23,6 KByte 
liegen immerhin 260 neue Befehle! 
Für den Normalgebrauch kommt 
man sicher leicht mit den 4 KByte ım 
oberen RAM des Commodore 64 
($C000 bis $D000) aus. 

Benötigt man nun irgendwann ei- 
nes der aufdiese Weise zusammen- 
gestellten Instrumente, dann lädt 
man es unter dem zugeteilten Na- 
men, gibt danach NEW ein und star- 
tet mittels SYS Startadresse*. Die 
Startadresse holt man sich aus dem 
Protokoll als Startadresse Original. 
Automatisch wird nun auch der 
Basic-Speicher begrenzt und alle 
Befehle der Erweiterung stehen zur 
Verfügung. 

Um welche Befehle es sich dabei 
handelt, sehen Sie aus der beige- 
fügten Tabelle. Es ist allerdings un- 
möglich, in diesem Rahmen alle 290 
Befehle vorzustellen. Deswegen ha- 
be ich nur eme — sıcherlich etwas 
willkürliche — Auswahl der wichtig- 
sten dort aufgeführt. Allen Macro- 
Basic-Befehlen ist ein »&« voranzu- 
stellen. 

Sind Sie ein Verfechter der struk- 
turierten Programmierung? Dann 
verfügen Sie über Befehle we IF... 
THEN.. ELSE... ENDIF aber auch 
SELEGT. CASE.. OTHER.. ENDSEL, 
DO..DO WHILE..DO UNTIL... mit 
END DO und EXIT. Label können 
gesetzt und mit GOSUB oder GOTO 
angesprungen werden. Echte Un- 
terprogramme mit eigenen Varia- 
blen, die per CALL anzusteuem 
sind, sind möglich. Variable und Ar- 
rays können aber auch vom Haupt 
programm an das Unterprogramm 
übergeben werden, Mittels ' (Hoch- 
komma) können Kommentare ins 
Programm geschrieben werden, 
Durch SUBMIT ist es möglich, auf 
einfache Weise mit Overlay-Technik 
zu arbeiten, was auch durch den 
OVERLAY-Befehl für einzelne Pro- 
gramme möglich ist. ON ERROR 
und RESUME erlauben das Auflan- 
gen von Fehlermeldungen, die ın 
Variablen EC%, EL% und ETS als 
Fehlercode, fehlerhafte Basic-Zele 
und Fehlertext abfragbar sind. Fast 
schon selbstvrerständlich sind Be- 
fehle wie AUTO (AUTONUMBER- 
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Funktion, die auch noch Texte wie 
zum Beispiel DATA schreiben kann), 
BLOAD oder BSAVE (ladender oder 
speichernder Zugriff auf beliebige 
Speicherbereiche), DELETE (Lö- 
schen beliebiger Zeilen), DLINK 
(Anhängen von Programmen) und 
DMERGE (Mischen von Program- 
men nach Zeilennummern!), DUMF- 
Funktionen, die auch die Auflistung 
von Arrays erlauben, LIM (zum Be- 
grenzen des Basic-Speichers), LPA- 
GE (zum seitenweisen \Vorwärts- 
oder Rückwärts-Auflsten von Pro- 
grammen), RENUM (das ist ein ech- 
tes RENUMBER), RLOAD (zum La- 
den und Starten eines Programmes), 
FIND und SEARCH (durchsucht 
Programme nach Variablen, Befeh- 
len oder Konstanten und listet nach 
Speicherposition oder Basic-Zeilen- 
nummer auf) und TRACE- 
Möglichkeiten zur schrittweisen Be- 
arbeitung von Basic-Programmen. 

Der Verkehr mit Peripherie wird 
gefördert durch SPOOLING-Beieh- 
le, Anweisungen zur Druckeranpas- 
sung, DISK zum Ermitteln von Dis- 
kettenparametern HCOPY zum 
Ausdrucken des Bildschirminnhaltes. 
SCR LOAD oder SAVE erlaubt das 
Einladen oder Abspeichern von 
Bildschirmen. Mittels RLIST und 
SLIST lassen sich relative oder se- 
auentielle Dateien auf dem Bild- 
schirm zeigen, TURBO beschleunigt 
Diskettenoperationen. 

Grafiken können — ab Mai ange- 
kündigt, auch mit Hochaullösung — 
durch Pixel oder Balken erstellt wer- 
den. FLASH-Funktionen lassen Bild- 
schirmteile blinken, SOUND und 
BEEP sorgen für Lautuntermalun- 
gen. Eine Reihe von Belehlen grei- 
fen direkt auf den Bildschirm zu und 
erlauben beispielsweise das Füllen 
von Fenstern mit Zeichen. 

Mathematisch Interessierte ha- 
ben eine Vielzahl von neuen Mög- 
lichkeiten zur Verfügung, andgelan- 
gen vom ACOS über Rechnungen 
mit mehrfach genauer Zahlendar- 
stellung bis zu 100 Zi iffern!), Umrech- 
nungen innerhalb der Zahlensyste- 
me dezimal/sedezimal/binär, Win- 
kelmaß-Umrechnungen etc. bis zur 
Berechnung des Gregonanischen 
Datums aus dem Julianischen und 
umgekehrt, Strings können wie ma- 
thematische Ausdrücke behandelt 
oder sogar als Basic-Anweisungen 
interpretiert werden. 

Und beim Stichwort Strings sınd 
wir bei der eigentlichen stärke von 
Macro-Basic angelangt. Ich habe 
nie gewußt, was man alles mit 
Strings anstellen kann, bis ıch 
Macro-Basic kennenlernte! Sie wer- 
den kaum eine String-OÖperalon 
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Auswahl von Macro-Basic Befehlen 


Befehl 
AUTO 
BIN 

BINS 
BLOAD 
BSAVE 
BSPACE 
CALL 
GEIL 
CHANGE 
CONV 
DEEK 
DEG 
DELDIMS 
DEZ 
DLIST 
DMERGE 
DOKE 
EDIT 
EVAL 
FAK 
FIND 


FLASH 


FREDIM 
GET 
INDEX 
INFORM 


LINE INPUT 
LISTE 
MASK 
MAX 
MOB DEF 
MIN 
MOVE 
NONSTOP 
NSORT 
PACK 
PLIST 
OUTT 

REP 
REPLC$ 
RESTORE 
ROLLDE 


ROTL 
ROUND 
RUNS 
BC 
SCR DO 
SET%o 
sIM 
SORT 
STATE 


SWAP 
TEST% 
TFRAME 
TIME 
TRANS 


TRON 


USING 


WAIT STOP 
KRT 
ZADR 


Kurzbeschreibung 

Automatische Zeilennumerierung mit Textvorgabe-Option 

Wandelt Binärstring in Dezimalzahl um 

Wandelt Ganzzahl in 8- oder l6-stelligen Binärstring um 

Datenblock ab bestimmter Adresse in Speicher laden 
Speicherbereich abspeichern 

Bildschirmienster mit Zeichen füllen 

Aufruf echter Unterprogramme 

Ermittelt den Nachkommawert 

Durchsucht Speicher nach Stringvanable, teilt Position mit und ersetzt Smng 
Umsetzen von Druckersteuerzeichen etc. in einem String | 
Lesen von 2 Byte, die in 16-BitWert umgesetzt werden 

Umrechnung Altgrad in Bogenmaß 

Löschen eines String-Arrays 

Umwandeln von Sedezimalzahlen in Dezimalzahlen 

Anzeige best. Records auf dem Bildschirm 

Mischen von Basic-Programmen nach Zelennummern 

Speicher von 16-BitWerten als 2 Byte 

Editieren bestimmter Bildschirmzeilen 

Ermittelt Zahlenwert aus Arithmetikstring 

Berechnen der Fakultät 

Durchsucht Speicher nach String und teilt Position mit 

Läßt Bildschirmfenster blinken 

Hebt eine Dimensionierung auf 

Liest Zeichen von Tastatur und überträgt nur erlaubte Zeichen 
Durchsucht Stringvariable nach einer Stringvariablen und teilt Position rnit 
Erlaubt formatierte Dateneingabe 

Überträgt Speicherbereich in Eingabefelder einer Bildschirm-Maske 
Lädt maximal 65000 Zeichen von Diskette in angegebenen Speicherbereich 
Einfügen eines Strings in eine Stangvariable 

Durchsucht sequentielle Datei nach Suchbegniff 

Kopiert Speicherbereich in Stringvariable 

Überträgt alle Zeichen (auch ;; etc.) in Stringvariable 

Überträgt Basic-Zeile entschlüsselt in Stririct 

Erlaubt die Erstellung von Bildschirmmasken 

Ermittelt Maximum aus numerischen Vanablen 

Erlaubt die temporäre Anwendung weiterer Erweiterungen von Diskette 
Ermittelt Minimum aus numerischen Vanablen 

Kopiert Speicherbereich an vorgegebene Adresse 

Blockiert STOF-Taste 

Sortiert Gleitkomma-Array in aufsteigender Folge 

Packt Gleitkommavanable in 5-Byte-Sting 

Zeigt Basic-Programm von Diskette auf Bildschirm 

Liest nur erlaubte Zeichen von Tastatur 

Schaltet Repeat-Funktion ein 

Durchsucht String A$ nach String B$ und ersetzt B& durch C# 

Setzt DATA-Zeiger auf bestimmte Zeile oder Label 

Löscht Bildschirmzeile, Überträgt die Zeile in String und füllt sie dann mit 
einem angegebenen Stringinhalt 

Rollt Stringinhalt nach Bedingungen nach links 

Rundet Zahl auf angegebene Nachkommastellen 

Ausführen von Basic-Befehlen in einem String 

Subtrahiert Inhalt zweier Strnngvanablen 

kollt Bildschirm nach unten 

Setzt Bitposition eines Strings auf bestimmten Wert 

Simuliert Eingabe einer Stringvariablen über Tastatur 

Sortiert String-Array in aufsteigender Folge 

Setzt Inhalt einer String-Variablen in ausführbare Basic-Befehle um und 
plaziert sie in angegebene Basic-Zeile während der Ausführung 
Vertauschen zweier Zahlemvariable 

Ermittelt Bit-Wert bestimmter Position eines Strings 

Erzeugt Rahmen um Textstring 

Initialisiert, stellt und zeigt Uhr an bestimmter Speicheradresse 
Formatiertes Umsetzen eines Stnngs nach Format und | 
Positionsvariable 

Aktivieren der TRACE-Funktion 

Ausgabe von Zahlen oder Strings nach Formatvanablen 

Hält Programm an, bis STOPTaste ein zweites Mal gedrückt wird 
Ermittelt X-te Wurzel aus Y 

Ermittelt Adresse des 1.Byte einer bestimmten oder der gerade 
ausgeführten Basic-Zeile. 

Erlaubt Kommentar auch zwischen Befehlen. Vor jeden Befehl & setzen. 
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vermissen. Mir ist jedenfalls keine 
mehr eingefallen. Ob es sich um Su- 
chen von ganzen Strings oder [ellen 
davon, Tauschen oder Verändern, 
Ein- oder Ausgabe, Positionieren, 
Prüfen, Umwandeln, Formatieren, 
Löschen... dreht, alles ıst vorhan- 
den. 

Stringverarbeitung spielt beim 
Verwralten von Daten eine Rolle. Ne- 
ben einer ganzen Reihe von neuen 
Befehlen, die den Datenzugriff auf 
Diskette oder im Speicher betrei- 
fen, gibt es sechs Module mit 30 Be- 
fehlen, die einen Dateityp schaffen, 
der ISAM/VSAM genannt wird. 
ISAM kennt vielleicht manch einer 
als [BM-Begriff: Indexed Sequential 
Access Method (also Index-seauen- 
tieller Dateizugriff). VSAM steht für 
Virtual Storage Access Method, also 
virtuelle Dateizugriffsmethode. Mit- 
tels ISAM/VSAM kann auf dreierlei 
Wegen Dateiverarbeitung gesche- 
hen: Sequentielle Verarbeitung in 
der Eingabereihenfolge, sequen- 
tielle Verarbeitung in Schlüsselfol- 
gen und die gezielte Verarbeitung 
über Schlüssel. Datensätze dürfen 
varıaable Länge haben, dıe Daten- 
speicherung erfolgt blocküber- 


spannend, mehrere Schlüssel dür- 
fen pro Datensatz verwendet wer- 
den, aber auch mehrere Datensätze 
pro Schlüssel sınd möglich, wobei 
übrigens der Schlüssel nicht Be- 
standteil des Datensatzes sein muß. 
Bis zu fünf Diskettenstationen der 
unterschiedlichen  CBM-Formate 
können parallel verwaltet werden. 
Außer den Belehlen zum Einrichten, 
Löschen und Sichern solcher Datei- 
en stehen Befehle zum Verarbeiten 
von Diskettenfehlern, zum Update, 
zum Suchen von Datensätzen, zum 
Überschreiben, zum Kopieren, zum 
Reorganisieren der Datei bezie- 
hungsweise der Einträge zur Verfü- 
gung. 

Sicherlich werden Sie in dieser 
Beschreibung Befehle vermissen. 
Das liegt aber nıcht daran, daß 
Macro-Basic sie nicht zur Verfügung 
stellen würde, sondern daran, daß 
es unmöglich ist, hier alle auizufüh- 
ren. Kritik muß das Handbuch in- 
den. Nicht, daß es vor Rechtschreib- 
fehlern nur so strotzt stört, sondern, 
daß es offensichtlich für die großen 
Brüder des Commodore 654 ge- 
schrieben wurde, denn alle den 
Bildschirm betreffenden Üperatio- 


nen beziehen sich auf einen Bild- 
schirmstart bei 32768. Einige Demo- 
programme enthalten schlichtweg 
Fehler. Der Gebrauch der Bezeich- 
nung BCD (Binary coded decimal) 
als Abkürzung für Bildschirmcode 
verwirrt auch einigermaßen. Der 
Autor versichert aber, das Hand- 
buch sei inzwischen überarbeitet 
worden und die neue Version ent 
halte diese Fehler nicht mehr. Der 
Preis hält sich im üblichen Rahmen: 
298 Mark zahlt man für dıe Normal- 
ausführung (inklusive Dongle), dazu 
noch 34 Mark für das Handbuch. Äls 
Zusatzpackung erhält man für 148 
Mark die ISAM/VSAM Datelpa- 
ckung. Nach Auskunft des Autors 
sind der Grafikzusatz und weitere 
geplante Ergänzungen darın schon 
enthalten. 

Fazit: Durch Macro-Basic wird der 
Commodore 64 zu einem derart viel- 
seitigen Computer, daß dieses 
Software-Paket für ernsthafte An- 
wender guten Gewissens zu emp- 
fehlen ist. (Heimo Ponnath/gk) 


Inio; SA Software, Bemd, Lambertusstr. 
32, 3210 Troisdori-Muellekoven 
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Diredory-Manipulationen 


Wer seine Programme vor den Augen anderer schützen möchte, der muß 
heutzutage schon zu recht harten Methoden greifen. Erstaunlich ist, was man 
allein schon mit dem Directory einer Diskette anfangen kann. 
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doch tatsächlich noch, um Pro- 

gramme selber zu schreiben, 
und nicht nur zur Änwendung von 
vorgelertigter« Software, nicht zu- 
letzt spielen. Und diese selbstge- 
schriebenen Meisterwerke sollen 
vor lremdem Zugriff, also dem Ko- 
pieren geschützt werden. Äller- 
dings haben sich gerade manche 
dieser unermüdlichen Freaks dar- 
auf spezialisiert, Kopierprogramme 
zu schreiben, die einfach alles ko- 
pieren, was sıch auf der Diskette be- 
findet, seien das »Errors«, »Halb-« 
oder »verschmierte Spuren«, »Lük- 
ken« und »synchronmarklierungen«. 
Ein wırksamer Kopierschutz ist also 
kaum noch realisierbar. Eines kann 
man aber nach wie vor: Die Pro- 
gramme wenigstens so sıcher ma- 
chen, daß keiner einen Blick hinter 
die Kulissen werfen, oder gar 'leile 
in eigene Programme übernehmen 
kann. Meistens ist dann von »ÄAuto- 
starts und »Listschutz« die Rede. Ein 
Kapitel, mıt dem man sıch noch rela- 
tiv wenig beschäftigt hat, sınd die 
Directornies der Disketten. Gerade 
diese lassen sich mit relativ wenig 
Aufwand so geschickt »vermurk 
sen« daß ein nicht Eingevreihter 
beim Versuch an das Programm 
heranzukommen, dasteht, wıe der 
Ochs vorm Bera. 

Alle hier vorgestellten Methoden 
haben allerdings einen Nachteil: Sie 
schützen nicht vor Kopierversuchen 
mit Programmen, die ganze Disket- 
ten blockweise kopieren (FCLopy, 
Ouickcopy und ähnliche). Sie ver- 
hındern aber den Einblick in die ab- 
gespeicherten Programme, unter 
denen sich dann natürlich ein 
Sschutzprogramm befinden kann. Al- 
les, was Sie Im folgenden benötigen, 
ist ein Diskettenmonitor, beispiels- 
weise den SMON, sowie Grund- 
kenntnisse über dıe Blockorganisa- 
tion auf Diskette. 


Der Trick mit dem 
Gänsefüßchen 


S: mancher benutzt den C 654 


Ein absoluter Verblüffungseffekt 
läßt sich mit minimalem Aufwand er- 
reichen, man benötigt noch nicht 
einmal einen Diskmonitor. Werfen 
Sie doch mal einen genauen Blick 
auf das Directory in Bild I. Und nun 
überlegen Sie sich mal, wie Sie das 
zweite Programm laden können, das 
von der Blocklänge her das Haupt- 
programm sein müßte. Das Problem 
scheint unlösbar, lädt doch LOAD 
"*"8 immer das erste Programm. 
Welchen Filenamen hat denn das 
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zweite Programm überhaupt? Nun, 
des Rätsels Lösung lautet: Das File- 
name lautet» " «. Dies ist kein Druck- 
fehler, sondern tatsächlich ein ein- 
zelnes Gänsefüßchen. Nun, selbst 
mit dieser Information scheinen wır 
aber immer noch nicht weiter zu 
kommen: LOAD’""'8 erzeugt eine 
Fehlermeldung. Falls Sie selbst 
drauf kommen wollen: Denken Sie 
anden ASCII- Code. Und für allean- 
deren, die es nicht selber auskno- 
beln wollen: Der entsprechende 
LOAD-Befehl lautet: LOAD 
CHRSCSH,8 

Das Gänsefüßchen hatden ASCI- 
Code 34. Der einzige Weg, dies als 
Filenamen an die Floppy zusenden, 
ist die CHR$-Funktion. Das Ganze 
funktioniert analog dazu beim SAVE- 
und VERIFYBefehl. 

Und das ist noch nıcht alles: Pro- 
bieren Sie mal doch spaßeshalber 
folgenden SAVE-Befehl aus: SAVE 
"S4"CHRS(34)"ER"8. Nachteil die- 
ser schreibweise: Das Programm 
läßt sich vom Unkundigen auch nit 
LOAD '64* 8 laden. Wichtüg zu wıs- 
sen istnur folgendes: Tauchen im Fi- 
lenamen ein oder mehrere Gänse- 
füßchen auf, so folgt kein abschlie- 
ßendes Gänsefüßchen. Der ganze 
Dreh beruht auf einigen Macken ın 
der Directory-Sende-Routine des 
Floppy-DOS. 

Noch eines ist interessant: Hinter 
dem Anführungszeichen im Filena- 
men werden die folgenden Steuer- 
codes (Farbwechsel, Cursorbewe- 
qungen und ähnliches), sofern de- 
ren ASCII-Codes unter 128 liegen, 
nicht in Grafikzeichen überseizt, 
sondern äusdeführt. Farbige Direc- 
tories? Warum nicht! 


Schräge Typen 


Hiermitsind nicht die dunklen Ge- 
stalten aus Gangsterfilmen gemeint, 
sondern die vermurkste Anzeige 
des Filetyps ım Directory. Schauen 
sıe noch einmal auf das Beispieldı- 
rectory ın Bild 1. Glauben Sıe ımır, 
daß der dritte Eintrag kein sequen- 
tielles File, sondern ein Programm 
ıst? schön und aut, werden Sle sa- 
gen, aber wie lad ich's? Auch hier 
darf über die Einfachheit gestaunt 
werden: Es genüdt eın einfaches 
LOAD'6510,5R'"8 und schon wird 
ganz brav das doch eigentlich se- 
quentielle File ın den Computer- 
speicher befördert. Natürlıch muß 
hier vorher mit SWE"6510,5W" de- 


arbeitet worden sem. Leider Kann _ 


man auch echte sequentielle Files 
so laden, was dann und wann zu el- 
nem sauberen Systemabsturz füh- 
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ren kann. Damit dıe Vielfalt gewährt 
bleibt, funktioniert der Tnck auch 
mit USk-Files, dann muß allercings 
auch im LOAD-Befehl ein »U« anstel- 
le eines »S« stehen. 

Probleme gibt es allerdings beı 
relativen Files. Hier weigert sıch die 
Floppy beharrlich, selbige als Pro- 
gramm an den Computer zusenden. 

50, nun wird es etwas komplizier- 
ter, Als nächstes wollen wir einzelne 
Files kurzzeitig »wiederbeleben«. 
Dazu brauchen wir aber dıe Block- 
Lese- und Schreib-Befehle. 

Im folgenden benötigen wır eine 
leere Diskette. Dann speichern wir 
das zu sichernde Programm ab und 
danach em Ladeprogramm, über 
das gleich noch zu reden sein wird. 
Wichtig ist, daß diese Reihenfolge 
streng eingehalten wird. Und nun 
benutzen wir den sScratch-Befehl 
der Floppy, um cas erste File, also 
das Hauptprogramm, wieder zu lö- 
schen. Warnung! Ab sofort dürfen 
keine Schreibzugniffe mehr auf die- 
se Diskette ausgeführt werden. In 
Directory ıst jetzt also nur das zweite 
File, der Lader, verzeichnet? Weit 
gefehlt: Das erste File steht jetzt im- 
mer noch auf der Diskette und ım 
Diskettendirectory, allerdings mit 
dem Filetyp *DEL. Der Stern vor 
dem DEL ist ebenfalls kein Druck 
fehler, sondern bedeutet in der 
Directory-Sprache, daß ein nicht 
ordnungsgemäß geschlossenes Fı- 
le vorliegt. Solche Sternchen findet 
man meist bei sequentiellen Datei- 
en, wenn man einen Fehler gemacht 
hat, oder bei Programm-Files, wenn 
diese nicht mehr auf die Diskette 
paßten. Und da sıch unsere Floppy 
intelligent schimpft, unterschlägt sie 
dıe *DEL-Einträge beim Laden von 
Direetories in den Computersper- 
cher, um uns nicht mit nıcht mehr 
vorhandenen Files nerven zu müs- 
sen. Natürlich ist das File auch noch 
auf der Diskette vorhanden. Um es 
wieder zu redenerieren, muß das 
Filetvp-Byte des Eintrages auf den 
Wert 130 (#82) gesetzt werden. Beim 
ersten Eintrag ist das Filetyp-Byte 
das Byte Nummer 2 (also das dritte! 
Zahlungen beginnen bei Compu- 
tern grundsätzlich bei Null) ım Block 
Track 18, Sektor 1. Im Lader sollte 
nun ın etwa folgende Befehlsse- 
cuenz stehen! 

DPEN SA " 

GPEN 19,843 
PRINT#15'Ul:30 18 7 
PRINT #15, 'B—P:3 2" 
PRINT #3CHRS(30) 
PRINT#15, U2:30 18!" 
PRINT #15, T' 
CiosE!l9.8 
LOAD", 8 
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Der letzte LOAD-Befehl lädt nun 
nicht, wie man bei einem Blick auf 
das Directory vermuten würde, das 
Ladeprogramm, sondern das 
Hauptprogramm, das wır jetzt rege- 
neriert haben. Wichtig ist, daß die 
Diskette vor dem Laden des Haupt- 
programms initialisiert wırd. Die 
Floppy merkt sich nämlich immer ei- 
nige Teile des Directories, und liest 
diese gar nıcht erst von der Diskette, 
wenn ein Directory vom Computer 
abgerufen wird. Die Folge wäre, 
daß wir immer noch nicht mit dem 
alten Directory arbeiten, obwohl 
schon das neue auf der Diskette 
steht. Beim Initialisieren werden 
dann allerdings die internen Zwi- 
schenspeicher der Laufwerks ak- 
tualisiert. 

Die ersten Befehle im Hauptpro- 
gramm sollten das Hauptprogramm 
auf der Diskette wieder »löschen«, 
indem die obere Sequenz verwen- 
det wird, aber anstelle des 
CHR$(30) ein CHRS$(0). Dies ist die 
Kennzeichnung für ein *DEL-File 
Das geht schneller und ist weniger 
auffällig als ein Scratch-Befehl. 

Dieses Prinzip läßt sich fast belie- 
big ausweiten und stark verbessern, 
so zum Beispiel wenn man die File- 
namen verändert oder dıe Angabe 
der Anzahl der Blöcke, die ein Pro- 
gramm belegt. Wer hier ansetzen 
will, der sollte sich ruhig noch ein- 
mal die Folgen Eins und Zwei unse- 
res Floppykurses ansehen (B#er, 
Ausgabe 10 und 11/84), dortsind alle 
wichtigen Informationen über den 
Directoryaufbau enthalten. 

Ein Nachtrag zu Bild 1: Falls Sie die 
komische FREE-Meldung ırrıtiert 
haben sollte: Sie läßt sich durch 
Freigeben aller Blöcke in der BAM 
mittels Diskmonitor erreichen. 


Ein Directory 
verschwindet ... 


Eine gute alte Lebensweisheit 
lautet: »Wenn du nicht überzeugen 
kannst, verwirre!« Ahnliches haben 
wir jetzt vor, denn jeder, der sich von 
den bisherigen Tricks nicht über- 
zeugen ließ, den versuchen wır Jetzt 
durch ein nicht vorhandenes Direc- 
tory Intieiste Zweifel an der eigenen 
Intelligenz (und der der Floppy) zu 
stürzen. 

Es gibt zwei verschiedene Metho- 
den, Directories gegen Einblick zu 
sichern. Die bekanntere folgt zuerst: 
Wer sich ein wenig mit der mternen 
Struktur des C 64 auskennt, der 
weiß, daß der LIST-Befehl nur so lan- 
ge arbeitet, bis er auf die Bytefolge 
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So kann ein »vermurkstes« Directory aussehen 


0,0,0 also dreimal Null, stößt, Dann 
wırd das LISIlen eines Programms 
sofortabgebrochen. Nun, was ısteın 
Directory, sofern es im Computer- 
speicher steht, aber anderes als eın 
nicht lauffähiges aber LISTbares 
Programm”? Bringen wir Irgendwo 
die drei Nuller unter, haben wir 
schon fast gewonnen. Wo man die 
drei Nuller versteckt, hängt ganz 
vom Benutzer ab: Ganzzu Anfangım 
Diskettennamen oder erst später in 
irgendeinem Filenamen, so daß 
man zumindest noch die ersten Flle- 
namen lesen kann. 

Dieser Trick ın Verbindung mit an- 
deren (Cursorbewegungen, Revers- 
umschaltungen), sorgt schon für ei- 
nigermaßen große Verblüffungs- 
efiekte. 

Nachteil dieser Methode: Sie ist 
schon sehr bekannt, und außerdem 
steht -das Directory ın RAM des 
Computers und kann entweder mit 
einem Monitor oder aber mit eıni- 
gen Tricks wieder LISTbar gemacht 
werden. 

Noch gemeiner und sicherer, 
aber einfacher, kann man folgen- 
dermaßen vorgehen: Nehmen wır 
an, auf der Diskette befinden sıch 
maximal acht Programme, Damit ist 
nur der Directoryblock 18,1 belect. 
Die ersten beiden Bytes dieses 
Blocks enthalten die Werte 0 und 
255, um 18,1 gleichzeitig als letzten 
Directoryblock zu kennzeichnen. 
Ändern Sie diese Werte mit einem 
Diskmonitor auf zwei völlig verrück- 
te Werte, so zum Beispiel 64,85. Soll- 
ten Sie nun ein Directory laden wol- 
len, beschwert sich die Floppy mit 
»ILLEGAL TRACK OR SECTOR« 
Der Hammer bei der Geschichte ist 
aber: Es wird kein Filename an den 
Computer gesandt, beim Auflisten 
des Directories sieht man nur den 
Diskettennamen und die ID Hier 
helfen dann auch keine Tricks und 
kein Monitor mehr: Das Directory, 
oder zumindest die vernünftigen er- 
sten Einträge kommen nie beim 
Computer an. 

Trotzdem funktionieren LOAD- 
Befehle immer noch einwandfrei, 





die floppyinternen Funktionen des 
Directory sind also nicht außer Kraft 
gesetzt. Einziger Nachteil der Me- 
thode ist, daß man sıch auf acht Fi- 
leeinträge beschränken muß. Natür- 
lich lassen sıch alle bisher vorge- 
stellten Methoden beliebig mitein- 
ander kombinieren, auch wenn das 
im Augenblick sinnlos erscheint. 
Wieso sollte man schon die Filetyp- 
Einträge manipulieren, wenn man 
doch niemals ein Directory sieht” 
Aber gerade die Kombination 
macht es dem Neugierigen beson- 
ders schwer, hinter die Geheimnis- 
se des Directories zu kommen. 


Die beste Methode 
»Compiler Schutz« 


Zum Schluß noch einige allgemeı- 
ne Tips: Schutzprogramme, die ın 
Basıc geschrieben wurden, sollten 
Sie unbedingt compilieren. Jeder 
Compiler erstellt einen derartigen 
»Wurschtel«-Code, der fast unlesbar 
ist, so daß da selbst dıe ausgebuffte- 
sten Knack-Profis resignieren müs- 
sen. Wichtig Ist aber, daß Befehle, 
die an die Floppy gesandt werden, 
im Programmtext verschlüsselt ste- 
hen sollten. Zum Beispiel, ın dem sie 
mit dem CHR$-Befehl arbeiten und 
die einzusetzenden Zahlenwerte 
über einen Entschlüsselungsalgo- 
rıthmus errechnet werden. Dann 
kann man dem Compilat noch nicht 
einmal über einen Monitor entneh- 
mern, welche Befehle zur Floppy ge- 
sandt werden. Soweit zu den Manı- 
pulationen an der Directory. Der 
Einblick in unsere Disketten ıst nun 
verwehrt. Verwenden sie dann auch 
noch einen Compiler, bleibt auch 
das Programm ein Buch mit sieben 
Sıegeln. Nun sollten Sie auch noch 
Autostart-Programme verwenden. 
Wie man ein AutostartFile erzeugt, 
das mit verblüffenden Eigenschaf- 
ten ausgestattet ist, werde ich in ei- 
ner der nächsten Ausgaben zeigen. 


(Boris Schneider/rg) 
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Checksum. Schnell 5.54 IRO-Clock 5. 156 | Commodore 64 VC 20 
NMSE Lader 5.58 | Autostart 5.159 | Turtle Grafik (LdM) 5.48 DM 29,90* 
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Lange hat es ja gedauert, aber 
jetzt ıst es da, oder besser gesagt, 
sind sie da, zweı neue spiele der 
amerikanischen Softwarefirma SY- 
napse. Beide spiele bekommt man 
auf einer Diskette. \Wle man es von 
Synapse gewohnt ist, zeichnen sich 
beide spiele durch interessante 
Grafik und außergewöhnliche Spiel- 
ıdeen aus. In»New York City — Ihe 
Big Anple« wird der Spieler in die 
Lage eines Touristen versetzt, deres 
sıch zur Aufgabe gemacht hat, mög- 
lichst alle Sehenswürdigkeiten der 
Großstadt zu besichtigen, Aller- 
dings ıst das für den armen Mann 
schwerer, als er sıch das vorgestellt 
hat. Als Autofahrer muß er darauf 
achten, nıchtin einen der vielen Ver- 
kehrsunfälle (fast jede Sekunde ein 
Unfall; die New Yorker sind rück 
sıchtslose Autofahrer) verwickelt zu 
werden, als Fußgänger droht ıhm 
der Tod durch Überfahren oder ein 
längerer, Kostspieliger Kranken- 
haus-Aufenthalt. Nachdem er sein 
Auto sicher geparkt hat, beginnt ein 
Wettlauf mit der Zeit, da das Auto 
nach Äblaufder Parkuhr offiziell ab- 
geschleppt wird, In diesem Fall 
steht ihm ein längerer Fußmarsch 
zur sammelgarage bevor, wo er sein 


res wird Ihnen der Spaß nicht 

veraoorben werden. Denn Ama- 
zon besitzt drei Schwierigkeitsgra- 
de, von denen die letzten zwei noch 
zu meistern sind. Die Lösung zur An- 
fängerstufe stellen wir Ihnen hier 
VOL. 

Sıe sollten aber nicht einfach ab- 
tippen. Das wrürde Ihnen den Spaß 
verderben. Benutzen Sie unsere 
schritt-für-Schritt-Lösung am besten 
als Spickzettel, den sie nur zwi- 
schendurch mal ansehen — aber 
auch nur dann, wenn Sie mal eine 
harte Nuß überhaupt nicht knacken 
können. 

Und bevor Sie das tun, sollten Sie 
die Lösung lieber mit Papier ab- 
decken und die folgenden kurzen 
Tips beachten: 

Obwrchl Paco ein sehr guter Hel- 
fer Ist, sagt er nıcht immer die Wahr- 
heit, 


T rotz der Lösung dieses Ädventu- 
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New York City — The Big 
Apple & Air Support 





Auto gegen Entgelt wiıederbe- 
kommt, Der Computer zeigt wäh- 
rend des Spiels den Stadtplan von 
New York, und scrollt je nach Bewe- 
gung des Spielers ın eine der vier 
Richtungen. Wird ein Gebäude be- 
sucht, wie zum Beispiel das Empire 
State Building, das World Trade 
Center oder der Zoo, so wird auf ei- 
ne andere Spielszene umgeschaltet, 
in der der Tburistmmt verschiedenen 
Gefahren zu kämpfen hat, Somußer 
kurzerhand ım Post Office Briefe ab- 
sternpeln und sortieren, im 400 aus- 
gebrochene Tiere einfangen, hat 
beim Geldabheben auf der Bank 
mit Bankräubern kämpfen oder läuft 
Gefahr, in der U-Bahn-Station er- 
schossen zu werden. Insgesamt 
müssen zwölf Sehenswürdigkeiten 
besichtigt werden, bevor die aufre- 
gende Reise beendet ist. 


Air Support — Taktik und 
Strategie mit faszinieren- 


er Animation 


Air Support, ein Taktık- und Strate- 
giespiel, das auf der Rückseite der 
Diskette aufgezeichnet ıst, weist &I- 
ne faszinierende Anımation auf, Es 





Des Rätsels Lösung 


Spiele-Test 


ist wirklich zu bewundern, wie Hun- 
derte von Objekten fast stufenlos 
über den Bildschirm bewegt wer- 
den. Ziel des Spiels ist, mit einer Är- 
mee von Robotern gegnerische Ro- 
boter zu vernichten. Der spieler 
steuert einen Helikopter über eine 
Landschaft aus Bäumen, Felsen und 
Wiesen, die jenach Bewegungnach 
oben oder unten gescerollt wird. Je 
nach Schwierigkeitsgrad wird er 
von feindlichen Geschützen be- 
schossen und kann selber Bomben 
abwerfien. Es besteht die Möglıch- 
keit, eigene Roboter aufzunehmen 
und mıt dem Helikopter im Fendge- 
biet abzusetzen. Mit Hilfe von Sam- 
melkommandos können ganze Ar 
meen von über 100 Roboötern über 
das Spielfeld gelenkt und zu Sperrli- 
nien und Schlachtordnungen aufge 
stellt werden. Besonders, wenn man 
hohe Feindroboterzahlen wählt, 
wırd der kleinste taktische Fehler 
zum Verhängnis. Alr bupportısteine 
der interessantesten und abwechs- 
lungsreichsten Strategiespiele und 
erreicht auf alle Fälle die Qualıtät 
anderer Taktikspiele, wie zum Bei- 
spiel Combat Leader oder Üpera- 
ton Whirlwind. 

Alles ın allem hat synapse es mal 
wieder geschafit, zwei hervorragen- 
de Spiele zu veröffentlichen. Der 
Preis von zırka 80 Mark für beide 
Programme ist daher durchaus ak- 
zentabel, (H. J. Deeg/ro) 


Info: Arıolasaft, Steinhsuser &tr, 3, 3009 Münshen 80, Preis: 
etwa B0 Mark 





Das Abenteuerspiel Amazon, erst in unserer 
vorletzten Ausgabe vorgestellt, ist schon gelöst. 


Die »Goygles«, also die Brille, Ist 
übrıgens eine Infrarot-Brille. Sie ist 
gut bei Dunkelheit, besonders wenn 
man ganz bestimmte Leute nicht 
wecken will... 

An der Brücke genügt es, Paco 
durch den Anblick des Gewehres 
zu überzeugen. 

Vor dem Abflug nach Südamerika 
unbedingt den Spielstand abspeı- 
chern; Sie könnten die später so 
dringend benötigten Zigaretten wo- 
möglich schon am Flughafen los- 
werden. 

Bei der Statue sollten Sie die Nord- 
wand untersuchen. Und, was noch 


sehr wichtig ist: Die Bilder sınd so 
aufgebaut, daß man immer nach 
Norden sıeht. (M. Kohlen/rg) 

WAIT, dann mit Joystick Sender 
einstellen, GO TO THE ÖFFIGE, 
dann Name eingeben, gestellte Fra- 
ce beantworten. Dann NOVICE ein- 
geben. GO TC THE AIRPORT. 
OFEN LETTER, GO TO GATES, beı 
Taxifahrer: GO TO THEINSTITUTE, 
auf Frage (Hotel) mit NO antworten, 
ENTER INSTITUTE, SHOW LET 
TER, ENTER INSTITUTE. Geben Sie 
Ihren Namen ein und beantworten 
Sie die Frage mit YES, GO TO THE 
&EERSE ENTER OFFISE "BEMOH 
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Spiele-Test C 64 


VEDRAPE, Name eingeben, OPEN 
CAGE, OPEN  REFRIGERATOR, 
GET MEDICINE, GET FRUI, OF 
FER FRUIT, vier Fragen mit Yes oder 
Okay beantworten, PACO, OPEN 
CUPBOARD INSPECT CUPBOARD 
GET FOOD INSPECT GLIMMER, 
GET GUN, INSPECT GUN, EXT 
OFFICE, BRIBE DIRECTOR, areı- 
mal NO sagen, bis er 5000 Dollar an- 
nimmt, GO TO THE AIRPORT, BUY 
WO -NOKkED Ger TEE 
BOOTH, (Frage) YES, GET PACK, 
INVENTORY, Untersuchen Sıe jetzt 
alles, um die Funktionen zu erlah- 
ren. Jetzt SAVE. 

ENTER PLANE. Wenn jetzt je- 
mand kommt, der Zigaretten haben 
will, dann LOAD. Weiter mit: SITUR, 
WEST WEST, ACTIVATE COMPU- 
TER (Code=369, WEST, NORTH, 
NORTH, NORTH, WEST, SMILE, 
OFFER CIGARETTES, auf Frage 
(Food essen) mit YEs antworten. 
NORTH, NORTH, N, N, WALL, WAIT, 
auf die Frage irgend etwas antwor- 
ten, nächste Frage mit YES beanl- 
worten, LOOK IN PACK, PACO GET 
PACK, WEST. WEAR GOGGLES, N, 
REMOVE GOGGLES, ACTIVATE 
COMPUTER (diesmal den emer- 
gency code benutzen = 0/2), dem 
Computer die Richtung angeben, 
bis man die genannte Position er- 
reicht (mit Hilfe der mitgelieferten 
Landkarte), NORTH, N, WEAR PAR- 
KA, N, N, ACTIVATE COMPUTER 
(wieder so wie oben verfahren), N, 
N, ENTER TUBE, OFFERFOOD AC- 
TIVATE COMPUTER (mi 369) 
SLEEEPN NN, NE EEE GETPFA- 
RACHUTE, OPEN CARTON, GET 
OAR, N, WEAR GOGGLES, FREE- 
ZE, W, W, REPAIR BOAT, USE PARA- 
CHUTE, SHOOT. PACO,- ENTER 
BOAT. CROSS RIVER, HIT ALLIGA- 
TORS WITH OAR, WAIT, ACTIVATE 
COMPUTER (mit 969), INVENTORY, 
ACTIVATE COMPUTER (969 etc. 
dann wieder Richtung eingeben, 
bis angegebene Stelle erreicht ist, 
dort im Actionspiel den Allen ein- 
fangen), E, E, 8, S: 5, W, ACTIVATE 
COMPUTER (969), SOUTH, ACTI- 
VATE LASER AND WEAR GOG- 
GLES (jetzt im Actionspiel die Huni- 
Warriors abschießen) SLEEP N, 
GOIN,N,N, E,N, N, PUSH WALL, 
PULL LEVER, DOWN, W UBR WN, 
GET KEY, S E, N, OPEN LOCK 
WITH KEY, SET PAPER, READFA- 
PER, ACTIVATE COMPUTER (969), 
W. OPEN 132. Jetzt dürfen Sie sich 
erstmal am Schatz und der Musik er- 
freuen, .dann.. alles bebt und: 
SOHITH, SOUTH. 5 5 UK WESIE 
ENTER THE HELICOPTER. 

THE END 
(M. Kohlen/Trg) 
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Interview 


Was sagt ein »Game 
Designer« über die 
Zukunft des Software- 
marktes? 


avıd Crane, einer der Gründer 
von Activision und Autor von 
Softwarehits wie Pitfall, De- 
cathlon und Ghostbusters stand uns 
Rede und Antwort. »Activision wırd 
auch in der nahen Zukunft keine An- 
wendersoftware herausbringen; 
nur Unterhaltungssoftware Wobei 
der Begriff Unterhaltungssoftware 
aber weiter ausgelegt werden mu3, 
denn Unterhaltung besteht nıcht nur 
aus Spielen, Activision wird in Zu- 
kunft auch neue Formen der Enter- 
tainment-Software bringen. Die er- 
sten Schritte dazu machten wir 
schon mit Designer's Pencil und Mu- 
sic Studio.« 

Die Zukunft der Computer inner- 
halb unserer Gesellschaft sieht Cra- 
ne positiv! »Eine Welt ohne einen 
Computer in jedem Haushalt kann 
ich mirnnicht vorstellen, Es wird zwar 
lange Dauern, aber die Eniwick- 
lung kann man mit dem Einzug des 
Fernsehers in das Wohnzimmer ver- 
gleichen Der Hauptzweck des 
Computers ıst eben die Unterhal- 
tung; wäre dies nicht der Fall, würde 
ich die Entwicklung nicht so optimı- 
stisch beurteilen« Wir befragten 
David Crane auch gleich über die 
Zukunftspläne von Activision im Zu- 
sammenhang mit den neuen Com- 
putern von Commodore und Alan. 
Cranes Antwort: »Wir werden für Je- 
den Computer Software herstellen, 
der sich gut verkauft.« Unsere näch- 
ste Frage betraf speziellden PC 128. 
»Activision wird keine Spiele ma- 
chen, die nur aufeinzelnen Compu- 
tertypen laufen. Spiele die viel 
RAM benötigen, werden wir eherin 
mehrere Teile trennen (von Diskefte 
nachladbar), damit jeder unsere 
Software genießen kann — auch Be- 
sitzer von kleineren Computern.« 
Und wie programmiert David Crane 
seine Spiele? 

‚Spiele entwickeln ist dem Dre- 
hen eines Filmes sehr ähnlich. Als 
erstes wird das Drehbuch geschrie- 
ben. Bei uns geschieht dies, indem 
der Game-Designer erst selbst 
Spiele spielt und mit ihnen herum- 
probiert. So lange, bıs das Konzept 





(Drehbuch) fertig ist. Der Entwickler 
eines Spieles ist Drehbuchautor und 
Regisseur, Ein bißchen Kamera- 
Arbeit macht er auch. Die »Special 
Effects« wie Grafik oder Sound wer- 
den von Spezialisten gemacht. 

Für ein Spiel benötigen wır in. der 
Regel acht Monate bis eın Jahr. Dazu 
setzen sich Gruppen von etwa vier 
bis zwölf Programmıerern zusam- 
men, die gemeinsam ein Spiel erar- 
beiten, das von einem einzelnen De- 
sıgqner erdacht wurde | 

Der Erfolg meiner Spiele liegt 
darin, daß ich immer voraussehen 
muß, was die Leute ın einem Jahr 
wollen. Mittlerweile programmıere 
ich meine Spiele immer auf dem C 
64, der zur Zeit mein Lieblingscom- 
puter ist, Die Umsetzung auf andere 
Systeme wird dann von anderen 
Programmierern gemacht, Ghost 
busters war übrigens mein C 
54-Erstlingswerk.« 

Wie bewertet David Crane den 
Einfluß des Deutschen »oltware- 
Marktes auf die USA? Viele Softwa- 
rehäuser in den USA scheinen den 
europäischen Markt gar nicht zu be- 
achten. Oft müssen europäische 
Händler monatelang auf die Softwa- 
re aus den Vereinigten Staaten war- 
ten. Existiert der europäische 
Softvrare-Markt für Amerika über- 
haupt? Wir bekamen auf diese Fra- 
ge zwei Antworten von Crane. »Zum 
einen ist Europa ein sehr guter stabı- 
lisierungsfaktor für uns. Läuft das 
Geschäft in den USA nicht, so läuft 
es in Europa, Die Konjunkturzyklen 
sind genau entgegengesetzt, Das 
andere ist etwas, was die Europder 
noch gar nıcht bemerkt haben. 
Amerikanische Marketing- und Ver- 
triebsexperten behaupten, Europa 
sei dem US-Software-Markt um zwei 
Jahre voraus. In den USA wurde 
durch den Boom der Telespielbran- 
che der Beginn des Heimcompu- 
ter-Zeitalters zurückgedrängt; In Eu- 
ropa wuchsen beide Sektoren zu- 
gleich, Sie waren gleichzeitig exi- 
stierende Marktsegmente. Im End- 
effekt hatte der europäische Soft 
ware-Markt mehr Zeit zur Entwick- 
lung als der amerikanische. Des- 
halb gibt es in den USA viele Fach- 
leute, die sich das europäische Kon- 
sumentenverhalten ansehen, um dıe 
Entwicklung im eigenen Land bes- 
ser voraussagen zu können.« 

Europa, ein Testmarkt für das 
amerikanische Käuferverhalten der 
Zukunft? Nicht leicht vorstellbar, 
aber Insider wie David Crane scheı- 
nen davon überzeugt zu sen. 

(M. Kohlen/rg) 
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So machen’s andere 











ER 9 ein Pech! Da hat man gerade 
& eine Wette mit seiner Freundin 

verloren: Eine ganze Woche 
Frühstück ans Bett. Und das bei der 
Saukälte am Novembermorgen! Da 
fällt einem brühwarm der Handzet- 
tel ein, der vorgestern im RBriefka- 
sten lag. Jemand bot doch da einen 
Semmel- und Frühstücksdienst an? 
Der Blick in den Müll findet das gel- 
be Blättchen: Wie zu Omas Zeiten 
kann man sich Semmeln, Brezen, 
Milch, Butter und Eier morgens bis 
halb acht vor die Haustür bringen 
lassen. Die Laune steigt um hundert 
Prozent. Der Service rettet Ihre Mor- 
genstunden. 

Eines Tages hatte es der Medizin- 
student Helmut Radspieler satt, »ım- 
mer mit dem letzten Zwanziger ın 
der Tasche« herumzulaufen. Da fiel 
ihm seine Jugend eın. Damals hatte 
er mit seinem Freund In einem ame- 
rikanischen Film (wo denn sonst?) 
gesehen, wie ein Botenjunge außer 
der Zeitung noch eine Tüte mit Brot 
und Butter an die Tür einer Vorstadt 
villa schleuderte Die damaligen 
Schüler versuchten die Idee ın Ihrer 
Wohngegend zu kopieren. Es funk 
tionierte, Nur das Durchhaltevermö- 
gen der Jungs ließ nach, und nach 
dem Äbi gaben sie endgültig auf. 
Bis vor zwei Jahren Helmut Radspie- 
ler das Geschäft wieder ankurbelte. 
Diesmal aber besser organisiert. 
»Professioneller« und mit Computer- 
unterstützung. Als Computer be- 
nutzt er einen © 64 mit Diskettensta- 
tion und Drucker. 


Freunde leisteten 
Hilfestellung 


Ein Freund, InformatisStudent, 
hat Helmut dazu ein menügesteuer- 
tes Programm geschrieben, das 
drei Dateien verwaltet: eine Kun- 
dendatei, eine Bäckerliste und eine 
Tourenliste. Bäcker- und Tourenliste 
ergeben sich dabei Jeweils auf Be- 
fehl aus der Kundendatei. Die Tou- 
renliste wird nach den verschiede- 
nen Gebieten aufgebaut, die vom 
Frühstückservice beliefert werden, 
Dort stehen in optimierter Reihenfol- 
ge die anzusteuernden Adressen. 
Dazu kommt bei jedem Kunden die 
Uhrzeit, zu der er spätestens seine 
Brötchen haben wıll. Ist der Fahrer 
mal in Verzug, muß er auch mal eı- 
nen kleinen Umweg fahren, um &ı- 
nem Früh-aus-dem-Haus-Geher zu 
versorgen. Die Kundendatei enthält 
außer Namen und Adresse auch die 
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Semmelservice 


Wie zu Omas Zeiten wird Ihnen in München das 
Frühstück vor die Haustür gebracht. Bei Sonnen- 
schein und Regen. Der Unterschied zu früher: An- 
stelle eines Fahrrads ein Lieferwagen und ein C 64 
für die Buchführung und Streckenplanung. 


Standard-Mengen, die ein Kunde 
pro Tag haben möchte. Will jemand 
nur am nächsten Dienstag drei Bröt- 
chen mehr, kann das genauso ver- 
merkt werden, wie die Änderung 
vjeden Dienstag drei Brezen«. Per 
Telefon und Anrufbeantworter wer- 
den die vom Normalfall abweichen- 
den Werte vom Kunden an Helmuts 
Frühstücksdienst und von diesem 
an den Bäcker und die Molkerei ge- 
meldet. 


Ein typischer Arbeitstag: 


»Um halb fünfmorgens rasselt der 
Wecker, denn ich will mit Helmut auf 
Tour. Ineiner halben Stunde müssen 
wir ın der Molkerei Schwabing die 
Milch abholen. Der weißbekittelte 
Helfer übergibt uns einen Korb mit 
28 ganzen und 19 halben Litern 
Milch. Dazu elf Joghurt und 20 
Halbpfünder Butter. Danach gehts 
zum Bäcker. Da liegen 687 Semmeln 
und Brezen, 15 Croissants und zwei 
Vollkornbrote für uns bereit. Wir la- 
den das Zeug in einen japanıschen 
Mini-Transporter ein. Damit grast 
»‚Helmuts Frühstücksservice« die 


Münchner Gegend zwischen Olym- 
piazentrum und Schwabing ab. Ein 
angestellter zweiter Fahrer kut- 
schiert die Ware durch Reihenhaus- 
gebiete im Münchner Westen. Den 
150, meist festen Kunden kommt der 
Service nicht allzu teuer: Drei Mark 
die Woche, wenn jeden Tag gelie- 
fert wird und zwei, wenns weniger 
als drei Tage sind. Auch dıe Preise 
für Ssemmeln, Creissants, Milch und 
Brezen sind kaum teurer als beim 
Bäcker oder dem Supermarkt an 
der Ecke. Die Masse macht's. Nach- 
dem der zweite Fahrer bezahlt ist, 
bleibt ein hervorragender »Neben- 
verdienste Fast 3000 Mark ım Monat 
bei dreieinhalb Stunden Arbeit am 
Tag, inklusive Buchführung. 

Die Buchführung wird genauso 
wie das Schreiben von Rechnungen 
auch vom C 64 übernommen. sauml- 
ge Zahler werden gemahnt und 
Kunden-ndividuelle Fakturen ge- 
schrieben. Das Programm holt sıch 
selbständig aus der Kundendatei 
die wöchentliche Bestellmenge und 
die Sonderlieferungen und Abbe- 
stellungen einzelner Tage. Die Prei- 
se pro Einheit werden getrennt ge- 
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Formatierte Eingabe 


Für professionelle Programme wird oft 
eine INPUT-Routine benötigt, die nur 
bestimmte Zeichen zuläßt. Mit diesem 
Maschinenprogramm können Sie sehr 
einfach Eingabemasken realisieren. 


Haben Sie schon mal wirklich professionelle Programme ge- 
schrieben? Dann hat Ihnen mit Sicherheit die INPUT-Routine 
des C 64-Betriebssystems zu schaffen gemacht, die sämtli- 
che Zeichen zuläßt. Auch solche, die zu völligem Unsinn oder 
Fehlermeldungen führen. Dieser Mißstand wird in Basic-Pro- 
grammen meist mit einer GET-Schleife umgangen. Bei dieser 
Methode wird ständig ein Zeichen von der Tastatur geholt, auf 
Zulässigkeit überprüft und auf den Bildschirm gedruckt. Die 
einzelnen Zeichen werden in einem String addiert. Wenn sie 
mit INS oder DEL im Eingabefeld Korrekturen ausführen wol- 
len, können Sie sich vorstellen, wie kompliziert und zeitrau- 
bend eine solche Routine werden Kann. 

Eine schnelle Lösung dieses Problems schafft dieses Ma- 
schinenprogramm, das einen neuen Input-Befehl generiert. 
Die Syntax des Befehls lautet: 

INPUT > Eingabelänge, Spalte, Zeile, Variable 

Wie Sie schon an der Syntax sehen, ein recht komfortabler 
INPUT-Befehl. Mit der Eingabelänge geben Sie an, wie lang 
das Eingabefeld höchstens sein darf. Durch Angabe von Zeile 
und Spalte können Sie das Eingabefeld direkt an jeder beliebi- 
gen Bildschirmstelle positionieren. Als Variable müssen Sie ei- 
ne Stringvariable einsetzen, zum Beispiel A$. Sollen aus- 
schließlich Zahlen eingegeben werden, braucht der String nur 
noch auf Buchstaben hin überprüft werden. Beispielsweise mit 
folgender Routine: 






PROGRAMM : E-ROUTINE 64 COoD@ Cir4 
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CaOO = AF BR AU CE BD BB B3 BE AD 
COBB : 0897 85 40 20 73 098 CH 55 18 
DalB : FO 94 20 79 BO ACC E7 PA7 BE 
EB18 » 20 73 BE CF EI FO B& 20 26 
E[i2B =: BF AB ACC AE A7 AFP DO BD 51 
ERZB : SE CI 28'967 B7 BE AF Ci 25 
Ca30 : ZA FD AE ZU BE B7 ER 28 7A 
caze : EB GE 84 FD Z8 FD AE 28 2D 
C#48 : SE B7 ER 157 90 B3 46 48 FB 
ECB48 : BZ BE 78 Ci A4 FD 28 OC 68 
ECRB5Q : ES 28 24 EA AS D2 BS FE Bl 
CaS8 =: 98 18 55 Di PO 92 EAFE 45 
EBäß : 85 FD AS F4 85 FC 96 18 ER 
Cas8 : bs FE 90 BZ E& FE 85 FB 978 
ca70 : AS Cö 85 CC ED AZ BZ FO CB 
ca78 : .F7 78 ASCFFO RE AS CE BZ 
caad : ARE B7 BZ An Be 54 CF 20 ZA 
cCRa8 : 13 EA 20 B4 ES CR ED DR 31 
ca7a : 23 46 71 Ei C9 14 FQ 46 DB 
CAFE : CF FD F@ 42 CP 1D FO 29 58 
ECRAB : 9 94 FB &i CH 91 DB B3 BE 
ECRAB : 46 41 Ci CE? 11 DB B5S 46 FE 
DaBa : 54 Ci AE Ii8 DD ER 15 Fd DE 
ECRBBB : 98 C9 DB BG BS CH Ci BB o9A4 
CACO : BB CF 60 BO AB CH Ze PO 86 
EREB : A7 C9 22 FB AZPAE dE CI E7 
Gabe : ECG &F Ci FR YB EE SE EI 7lI 
ERDE : Za 15 E7 AG FB CR ACGE 23 
CBEB : Ei FO SD CE EE Ei E73 FD AE 
ECBEBS : FO EE BI FE AA Bi FD 88 A 















Listing zu »Formatierte Eingabe«. Das Listing ist mit dem MSE einzugeben. 


10 INPUT>4,1,1,A$ 

20 IF STRS$(VAL(AS))=" "+A$ THEN PRINT "ES IST EINE 
ZAHL':END 

30 PRINT "KEINE ZAHL"GOTO 10 

Tips zur Eingabe 

Das Programm müssen Sie mit dem MSE eingeben und ab- 
speichern. Laden Sie dann die Input-Routine mit LOAD »na- 
me«,8,1 oder LOAD "name"1,1 und geben Sie NEW und SYS 
49152 zur Initialisierung ein. Danach können Sie Ihre Basic- 
Programme eintippen und mit dem neuen INPUT >-Beiehl ver- 
wenden. Die Routine können Sie natürlich auch mit dem Basic- 
Programm nachladen und mit dem neuen INPUT >-Befehl ver- 
wenden. 


Zusammenfassung 
— Die Routine wird mit SYS49152 initialisiert 
— Das Programm benötigt den Speicherbereich von Adresse 
49152 bis 49617 
— Die Syntax lautet: INPUT>Eingabelänge, Zeile, Spalte, 
Stringvariable 
— Die CLR-, HOME-, RUN-, STOP- und SHIFT-Taste ist bei der 
Eingabe gesperrt. 
— Das Eingabefeld kann mit den Cursortasten nicht verlassen 
werden. 
— INST/DEL wirkt nur innerhalb des Eingabefeldes | 
— Leerzeichen am Ende der Eingabe werden nicht mit über- 
nommen. 
— Benötigen Sie die Leerzeichen am Schluß geben Sie ein- 
fach POKE 49298131 ein. POKE 49298,94 schaltet wieder 
in den Normalzustand. 

Ein Nachteil soll nicht verschwiegen werden: 

Fragetext kann nicht, wie beim serienmäßigen INPUT-Be- 
fehl, ausgegeben werden. Der Text muß mit PRINT gedruckt 
werden. (Thomas Graf/hm) 


CAFO : | | 

cCoFsS : 87 CC HF Ci SG EC FO EA 83 
rien : A397 SD ACDB CAR ACH CIU9 5 
Ci@gßB : CE öF C1 85 CB FF FO 2B 3535 
tıif = CC &E Ei fa 2& BI FDEG# 11 
CiiB : za ra Facc Hr Ci FO ıiB 85 
ci7@ : Bi FB AA Bi FD CE 91 FD 18 
CizB : BA #1 FB BES BR CO FFFB O9 FB 
cısa : 085 CC 4E Ci BB EA CB AP 48 
tisB : 208 91 FPEE%&AF EI ACC FR 5 
cia9 : CE Ba 38 Ab EEE Ci EFF 78 OB 
cC148 : 70 07 SED &E Ci BA AC DE EB 
Dbisa =: co AC 70 Co AA 18 AD 6E 57 
cCi58 =: Ci 87 283 BO 97 CDÖF CI GE 
CisR : Fa 285 70 03 46 72 CA.8D BE 
Ci&8 : &E Ci BA A4c DB CO EA EA FB 
EIFR : j 
C178 : 13 20 73 BO CF DO FB 97 E7 
cı88 : C# ZA FO RS ac 7r ci AD DE 


C1i88 : BB 4C EB Ci Bi FD C# 282 54 
cı3@a = FO EZ CO BC öF CI Ta rFD 56 
CiPE : AE 20 BB BR AB 98 49 Zu FA 
CiAd =: AT BA 58 85 #5 48 B5 44 E? 
C1iAßB : AD ar Ci 28 75 B4 B4 FR 58 
CiEd : AR aan 71 54 CB BA 91 64 31 


CiBe : CB AS FEB 91 
Cila :;: 64 453 C8 Bil 44 85 65 48 59 
CICS : 85 654 BC SF Cı B8 BI FD oO BE 
CiDE : AE iS DO ED 15 FO 38 C9 9857 
cCiDs : 41 78 24 097 S2 DB D& CF BE 
FıiER : ZO BE 22 87 48 F1 54 ca PE 
CiEB : 08 DG EZ AE 78 Cı Ze ACC BE 
CIF® : ES 40 AE A7 Da DO aa Da HC 
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haben a an 
64 oder einen VO 20 und 
versuchen diesen irgend- 


wie sinnvoll einzusetzen. 
Unter einer sinnvollen 


Anwendung versteht die: 


64er Redaktion alles was 


beispielsweise Program- 
meim häuslichen Bereich 


_ bewirken. Es kann sıch 
dabei um die Berech- 


nung der  Benzinkosten 


für Ihren Wagen handeln, 


en die 


umeineigenes Textverar- 
beitungsprogramm Je- 
hen, sich um die ‚Verwal- 
1 Piefkühltruhe 
drehen oder ein ausge- 
a Telefon- und 


Seizen Sie Ihren VE 


20/0 64 mehr oder weni- 
ger beruflich ein? Auch, 
oder vor allem, das istei- 
ne sinnvolle Anwendung. 
‚Sie führen die Lohn- und 
Gehaltsabrechnung, Ihre 
Lagerverwaltung, die Be- 


‚stellungen auf einem 
Commodore-Heimcom- 
puter durch? So spezielle 


Anwendungen wie die 


Berechnung der Statik 
von selbstgezimmerten 
Regalen, von Klimadıia- 
grammen oder Vokabel- 
lernprogrammen für den 


Schulunterricht oder die 


Zinsberechnung bei Kre- 
diten sind ebenialls The- 
men, die mehr als konkur- 
renzfähig end. 


Wettbewerbe 


Anwendung des Monats 


Uns ist die Anwendung 
des Monats 


wert. 
schreiben Sie uns, was 
Sie mit Ihrem Computer 
Machen... 
Redaktion 4er, Aktion: 
Anwendung des Monats, 


Hans-Pinsel-Str. 2 8013 
Haar bei München. 





Diese nicht einmalige Gele- 
genheit sollten Sie nutzen. Wie? 
schicken Sie uns Ihr bestes, 
selbst erstelltes Programm. Bei 
der Art des Programms sind wır 
nicht wahlerisch. 

Sie haben ein sehr gutes 
(Schieß- Knobel Denk-, Action-, 
Abenteuer)spiel geschrieben! 
einschicken! 

Sıe verfügen über ein komlorta- 
bles Disketten-Kopier-(Sortier) 
Programm mit einigen außerge- 
wönnlichen  Leistungsmerkma- 
len: einschicken! 


Sie haben das Basic um einige 
sinnvolle Befehle erweitert: eın- 
schicken! 

Sie arbeiten mit einer selbster- 
stellten Textverarbeitungspro- 
gramm, einer eigenen Tabellen- 
kalkulation, einem semiprofes- 
sionellen Datenverwaltungspro- 
gramm: einschicken! 

sie zeichnen und konstruieren 
mit einem selbsterstellten Pro- 
gramm In hochauflösender Gra- 
fik: einschicken! 

Wir freuen uns über jeden Ber 
trag und honorieren mit bis zu 





im Monat gibt es die 





Aus den besten Listings, die 
veröffentlicht werden, sucht die 
ö4'eT-Redaktion einmal ım Monat 
das»Listing des Monats« aus. Ale 
Listings, die im bder abgedruckt 
sind, werden mit [00 bis 300 Mark 
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2000 Mark 


honoriert. Die genaue Vorge- 
hensweise beim Einsenden von 
Listings ist in dem Beitrag »\Vle 
schicke ich meine Programme 
ein’«ın verschiedenen Ausgaben 
beschrieben. 





Schicken Sie Ihr Listing an: | 
Redaktion &der Superchance: 


Listing des Monats, Hans-Pinsel- 
Str. 2, 8013 Haar bei Münshen. 
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Umfragewettbewerb | 


Fortsetzung von Seite 147 


halten, wie In Jedem fNexi- 
blen System. Selbstverständ- 
lıch werden Feiertage, an de- 
nen keine Semmeln ausge- 
fahren werden, aufomatısch 
berücksichtigt. Das Kontrol- 
lieren der Rechnungen, die 
Helmut selber zahlen muß, 
also Molkerei und Bäcker, 
übernimmt ebenialls der 
Computer. Man kann einen 
beliebigen Zeitraum einge- 
ben, für den eine Rechnung 
erstellt oder überprüft wer- 
den soll. Mit dem Bäcker er- 
geben sich ab und zu Diffe- 
renzen von vier oder fünf 
Brötchen, aber die regelt 
man problemlos. Der Bäcker 
kalkuliert und fakturiert ja 
auch per Computer, 

Bei der morgendlichen 
Tour sehen wır keinen unse- 
rer Kunden. Die meisten von 
ihnen kennt auch Helmutnur 
per Telefon und Brief. Die 
Türen der Häuser, an denen 
er das Frühstück abliefert, 
sind um sechs Uhr früh ge- 
schlossen. Illustree Namen 
sind dabei: Freiherr von X, 
GrafY und sogar Prinz 2. Da- 
zu beliefern wir Münchens 
Villengegend. Da erstaunt 
esnicht, daß auch ein gewis- 
ser Herr Flick sich beliefern 
heR. Junge Pohzistennehmen 
dankbar die Abwechslung 
in ihrer Dienstroutine zur 
Kenntnis. 

Wir stellen die Fapiertüten 
unter den Sims. Falls es reg- 
nen sollte, stopfen wir sie ın 
bereitiegende Plastiktüten 
und schon hat uns die Straße 
wieder. Um halb acht sınd 
wir fertig, das letzte Kıpferl 
wartet auf den, der es ver- 
schlingen wird, 

Der Frühsport — fahren, 
aussteigen, Autotür auf, Sa- 
chen raustragen, Tür zu, ein- 
steigen, 
steckt einem noch eine Zeit- 
lang in den Knochen. 

Leider kam an diesem 
Morgen keine Begegnung 
der Ärt zustande, wıe sie mır 
Helmut schilderte: An eıner 
Ampel bat ihn einmal eine 
junge Studentin um ein Bröt- 
chen. Ergabesihr. Anschlie- 
Bend fuhr sie mit und half 
ihm bei der Arbeit. Als er 
schließlich das Angebot 


machte, ihr seinen GC 54 zu | 


zeigen, folgte sie ıhm gerne 
zum Kaflleetrinken ın seine 
Wohnung. 


(Tomas F. Lansky/hm) 


12 sa 


weiterfahren —. 








as ıst Ihre Aufgabe, um 

bei diesem Wettbe- 
werb mitmachen zu können? 
Zunächst einmal, sollten Sie 
sich den Artikel über das 
Floppy-Laufwerk  durchle- 
sen, um die ersten sieben 
Fragen beantworten zu kön- 
nen. Nur wenn diese sieben 
Fragen richtig beantwortet 
sind, nehmen Sie ander Ver- 
losung der Preise teil. So- 
dann bitten wır Sie den »Fra- 
gehbogen« vollständig auszu- 
füllen. Mit dieser Befragung 
haben Sie die Möglichkeit an 
der künftigen Gestaltung 
der bd’er mitzuwirken. 

Der &der-Redaktion ist es 
bisher im Großen und Gan- 
zen gelungen, ein ın fast al- 
len Belangen zufriedenstel- 
lendes Macazın für den C 64 
und VG 20-Anwender zu ma- 
chen. Doch der Markt än- 
dert sich schnell, besonders 
auf dem Gebiel der Compu- 
terei. Nur wer genau weıß, 
was die Leser wollen, kann 
auch eine Zeitschnit ma- 
chen, die für alle etwas bein: 
haltet. Sc haben wir bei- 
spielsweise erkennen müs- 
sen, daß nach mehr als eı- 
nem Jahr seit dem die 54er 
erscheint, wir uns von der 
Auswahl der Themen her im- 
mer mehr am Profi orientie- 
ren. Das hatte bittere Klagen 
der Anfänger und Fortge- 
schrittenen zur Folge. Eine 
andere Gruppe, die sıch be- 
nachteiligt fühlte, waren die 
Datasette-Besitzer; ıhr Argu- 
ment: wır brächten zuviel für 
die Floppy. Auch die Basic- 
Frosrammierer fühlen sıch 
benachteiligt, zuviel in Ma- 
schinensprache. 

Sind das nun die Be- 
schwerden von ein paar Un- 
entwegten, oder steht eine 
schweigende Mehrheit da- 
hinter? Ist Datenfernübertra- 
qung für alle mteressant 


Mitmachen — 
mitgewinnen 


Die 64’er will noch besser werden. 
Dafür müssen wir aber mehr über 
Sie, den Leser, wissen. Deshalb 
starten wir einen großen Umfrage- 
wetibewerb mit tollen Preisen. 


oder nur für Hacker”? Begei- 
siern Gralikprogramme 
oder  Tabellenkalkulation 
mehr? Sollen wir mehr Li- 
stings für den technisch/na- 
turwissenschaftlichen _Be- 
reich oder für die kaufmän- 
nische Anwendung kringen? 
Wie umfangreich sollen die 
Aktuellmeldungen seinoder 
bringen die Kurse mehr. 
Welche Kurse werden ge- 
wünscht? Ist die neue optb- 
sche Aufmachung (Layout) 
beı Ihnen angekommen, 
oder sollen wir wieder mehr 
auf den »Brava«-stil um- 
schwrenken? Bevorzugen Sie 


oder Software- 


Hardware- 
Test? Was halten Sie von Ba- 


stelanleitungen? Sol der 
Computer-Markt ausge- 
dehnt werden oder Iister gar 
zu groß? Welche Themen be- 
geistiern so viele, daß eın 
Sonderheft daraus gemacht 
werden kann? 

Fragen über Fragen. Nur 
Sie als Leser können diese 
Fragen beantworten. Äber 
nur, wenn Sie sıch so zahl- 
reich wie nur irgend möglich 
beteiligen. Sie haben hier 





die Möglichkeit das Gesicht 
»Ihrer« S4’er zu gestalten. Es 
ist klar, daß dıe Beantwor- 
tung der Fragen einige Zeit 
in Anspruch nımmt, und dıe 
80 Pfennig sind auch kein 
Papnenstiel, doch wir glau- 
ben, es lohnt sich, vor allem 
für Sie. Je mehr mitmachen, 
umso sicherer wird die statı- 
stische Auswertung, desto 
besser wird die Bd'er ın der 
Zukunft. Und daß die 64er 
eine Zukunft hat, daran glau- 
ben alle Redakteure und 
Witarbeiter von Mark & 
Technik. Arbeiten Sıe mit an 
Ihrer Zeitschrift, 





zum Ihema Datenschutz: 
Ihre Adresse wird nicht zu- 
sammen mi den statist- 
schen Däten, die lediglich 
für die zukünftige Gestaltung 
der S4'er von Interesse sınd, 
abgespeichert. sie dient le- 
diglich dazu, Sie ım Falle eı 
nes Gewinnes zu benach- 
richtigen. Schicken Sie den 
Fragebogen an Markt&Tech- 
nik Verlag AG, Redaktion 
64er, Stichwort: Umfrage, Hans- 
Finsel-Str. 2, 8013 Haar bei 
Nünchen. 
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Folgende Preise sind zu gewinnen: 


LPs: 

mE | 
-.(IBM-kompatibel, 256 KByte RAN, zwei Diskeften- 
 Iaufwerke mit je 360 KByte Speicherkapazität, 

__ MS/DOS-Betriebssystem, Centronics- und 

- V,24-Schnittstelle und Monitor: Wert 5500 Mark) 


2. bis 11. Preis: | = 

je ein Diskettenlaufwerk 1541 für den Commodore 64 
oder VC20 — | | 
12. bis 50. Preis: | | 
| je ein Buchgutschein im Wert von 50 Mark. 
'  Einzulösen nur beim Verlag Markt & Technik AG. 


Fragen zum Floppy-Laufwerk 


1. Wie groß ist die Speicherkapazität einer formatierten Diskette 


(in KByte)? 
2. Wieviel Floppy-Laufwerke sind an den C 64 anschließbar? 


3. Wieviel mal schneller ist das Floppy-Laufwerk gegenüber der 
Dataselte? | dopnelt I] 3mal [1] 10mal 


4. Für das Floppy-Laufwerk gibt es mehr als 
[| 500 [1 3000 [] 5000 Programme. 


5. Warum nennt man die Floppy 1541 ein »intelligentes« Laufwerk? 
[| wegen eigenem Netzteil [| wegen dem DÖS 
[7] weil ein Disk-Controller eingebaut ist 


BE ge a 


6. Gibt es Lernsoftware für verschiedene Sprachen sowie für 
Mathematik und Rechtschreibung? 
I ja, schon jelzt L_) demnächst | nein 

7, Welche Dateitypen kennt das Floppy-Laufwerk 15417 
LI TAD [I SEO [) REL IIUNIKX DU USR 
[1] BEL [1 ABS LI COM 


LI PRG 


m m m mn: | mm" ‚EESHGGHEEE BEN) — ERBEN) (ARE: SEEN 


Allgemeine Fragen 
Welche Computer besitzen Sie? 
Welche Computer benutzen Sie? 


Welche Computer wollen Sie sich (noch) kaufen? 


Warum wollen Sie diese(n) Computer kaufen? 
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Welche Peripherie besitzen Sie (wollen Sie kaufen)? 
1 Besitze ich: 
OD Will ich kaufen: 





[| () Drucker Typ? 

[] Ö Interface Tvp? 

L & Plotter Typ? 

E O1 Schreihmaschine/Typenraddrucker 
Typ? 

[] () Monitor [1 5/W [1 Farbe 
ee er | 

1 > Fernseher [1 S/W [’ Farbe 
Typ? 


U Ö Kass-Recorder Typ? 


u O Floppy-Laufwerk Typ? 


Ei O Akustikkoppler!Modem 

ee a N VE N EN PER 
[1 Joystick Typ? mon 
[1 Ö Sonstige Typ? 





Welche Software (professionell) besitzen/benutzenlinteressiert Sie? 





Besitzre Benutze Interessiert 
ich ich mich 

Programmiersprachen: 

[] Basic [] U IE 

L[] Comal 1 [1 [1 

L] Pascal [] [] ® 

L] Assembler [1 kl [1 

Ei [] DI [1 

ENT» 17 m ki [1 
Basic-Erweiterungen 

1 Simons Basic [1 Fi 7] 

[1 | | 1 

Ir Has en We 2] E] EN 
Spiele 

[] Action = [1 Bi 

[] Abenteuer #] [| [1 

[| Sport/Geschicklichk. 7 u DL] 

[| Denkspiele [ = I 

I! Sonstige ArE [1 m [I 
Textverarbeitung 

Eee D] [1] [] 

iA nn ©. [1 [1 {1 
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Grafik 
Ei er re [1 A [ 
Een [| U [1 
Dateiverwaltung 
Ei Br Oo 7] 5 
[1 TE oO 1 I 
sonstige 
ie ee m] 7} [=] 
Ei: A [&] ei [1 


Ich programmiere selbst 

| intensiv _| gelegentlich [| (fast) nie 
hauptsächlich in 

[] Basic |] Assembler [ 


Welche Themen interessieren Sie besonders __, sind Ihrer Meinung nach 
in der &4’er unterrepräsentiert 2? 


[I © Schule/Ausbildung [| © Hardware-Tests 
[I © Messen, Steuern, Regeln II Ö Spiele-Tests 
[I O0 kaufmänn. Anwendung [| © Neue Produkte 
[I] © techn. wiss. Anwendung [| © Problemlösungen 
U © private Anwendung [| © Themen für Profis 
[I © Programmieren lernen | © Spiele 
[| © Programmiersprachen 1 © DEU 
[I © Aktuelle Meldungen 1] © Listings 
[| © Marktübersichten Il © Kurse 
- 2 © Themen für Anfänger [I & Humor 
[| © Lernsoftware [I © Knobelecke 
[]| ) Selbstbau LI © Interviews 
[Il © Grafik [| © Wetibewerbe 
[I 2 Tips & Tricks [I & Leserforum 
LI] © Software-Tests 
us DO © 
ER 2 Ei 
Wie oft kaufen Sie die 64er? 
[| bin Abonnent [) jeden Monat mal pro. Jahr 





L} leihe sie mir 


Wo kaufen Sie die S4'er? 
|) an irgendeinem Kiosk 
LI! Bahnhofsbuchhandel 


[| immer am gleichen Kiosk 
[| Kaufhaus [| Computerfachgeschäft 


Wieviele Personen lesen — außer Ihnen — noch die 64er? 
Si [i2 es Li I] 5 und mehr 


Wieviel Geld geben Sie pro Monat für Literatur zum Computer aus (in Mark)? 


für Zeitschriften 


tür Bücher 


Welche Zeitschriften kaufen Sie noch außer der 64er? 


\Velche Zeitschrilten lesen Sie noch außer der $der? 


Könnten Sie auf die Sder verzichten? 
| auf keinen Fall _I möglicherweise [1 ja 


Wieviel Geld würden Sie maximal für eine gute Computerfachzeitschrift 


ausgeben? 


[15 Mark | bis 7 Mark | bis 8 Mark _] über 8 Mark 


Wieviel Geld geben Sie für Ihr Computerhobby aus (in Mark)? 
| pro Monat [| sro Jahr 


Kaufen Sie auch Sonderhefte? 


| nur $4er-Sonderhefte | auch andere 


Wieviele Sonderhefte pro Jahr würden Sie kaufen? 
2:3 2:5 [17 [19 [11 und mehr 


Welche Themen interessieren Sie bei Sonderheften? 


Persönliche Daten 


Alter ____ \ | männlich I weiblich 
stellung im Beruf ___ 
Schulbildung 


Eigene Einschätzung 


LI! Anfänger [| Fortgeschrittener [1 Profi 


Die Adresse wird getrennt von den statistischen Erhebungen gehalten 
und dient nur zur Ermittlung der Gewinner. 


Anschrift: 

Name: 

Vorname: 

Straße: cc 


Ort: 


Einsendeschluß ist der 1. Juli 1985. 


Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
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Wettbewerb: Dokumentationshilfe 





Lebenslauf 


Angefangen hat meine | 


Computerbegeisterung 


mit etwa zehn Jahren. Da- | 
schenkte meine 
mir einige | 
| Spiele von Atari. Diese | 


mals 
Großmutter 


Spiele waren aber nur 
| kurzzeitig von Interesse. 
Ich kaufte mir fast alle 
Computer-Zeilschniiten 
und konnte in den Kauf- 
häusern nicht an den 
Computern vorbeigehen, 
die dort ausgestellt wa- 
ren. 
Als mein Vater sich für 
seine Handelsvertretung 


einen Commodore-Com- | 


puter zulegte, hatte ich 


Gelegenheit, durch mei- | 


ne Vorkenntnisse, die Ge 
spräche zwischen einer 
Leasingfirma und mel- 
nem Vater zu beeinflus- 

| sen. 

| Meine Großmutter un- 
terstützte mein Compu- 
terhobby auch finanziell 

| und ich war mit 15 Jahren 
in der Lage, mir meinen 
eigenen C 64 mit Floppy 
zu kaufen. Nach den gro- 
ßen Ferien komme ich ın 


die gymnasiale Oberstu- | 


fe, Als Abiturfächer wer- 
de ich Physik, Mathema- 
| tik und Englisch wählen, 
da ich Informatik studie- 
ren möchte. Diesen Berui 
würde ich gern in der For- 
schung ausüben. 
Zur Zeitüberarbeite ich 
das. EDV-Programm deı 
| Firma meines Vaters, um 
es bedienungsfreundli- 
cher zu gestalten und die- 
ses auch für einen Ten- 
nisclub von etwa 500 Mit- 
gliedern (Verwaltung, 
Mitteilungen,  Beitrags- 
einzug) zu verwenden. 
(Stelan Becker) 
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Cross-Referenz-Liste C 64 


Die Dokumentation von Basic-Programmen ist manchmal 
eine mühevolle Aufgabe. Trotzdem ist sie sinnvoll oder 
sogar notwendig. Aus diesem Grund schlugen wir einen 
Programmierwettbewerb zur Dokumentationshilfe vor, 
dessen Ergebnis hier vor Ihnen liegt. 


in Basıc-Programmıie- 
rer kennt das Problem: 
Man schreibt lange und 
auch komplizierte Frogram- 
me und merkt, daß langsam 
aber sicher der Überblick 
verloren geht. Oder auch, 
wenn versucht wird, eın 
fremdes, nicht selbst erstell- 
tes Programm zu verstehen: 
Was bedeutel diese Varıa- 
ble, und wo tauchtsie im Pro- 
grammnoch auf? Von wo und 
wie oft wird diese Pro- 
grammzeile angesprungen? 

Bei gut strukturierten Pro- 
grammen findet man relativ 
schnell durch, aber die sınd 
selten zu finden. Doch selbst 
dann ist eine qute Beschrei- 
bung eine hilfreiche Sache 
und erleichtert den späteren 
Wiedereinstieg. 

Eine  Crossreferenzliste 
unterstütztbei der Erstellung 
einer Dokumentation. Gera- 
de bei kommerziellen Sot- 
ware-Projekten wird nicht 
auf sie verzichtet. Sie enthalt 
dabei nicht nur eine Auizäh- 
lung aller Sprünge (sofern 
bei höheren Programmier- 
sprachen überhaupt vorhan- 
den), sondern vor allem eine 
komplette Varnablenliste. 
Und diese Funktionen hat 
auch unser Programm. Im 
einzelnen enthält sie: 

1. Liste aller Zellen, in denen 
Sprungbefehle enthalten 
sind. Angegeben wird die 
Zeilennummer und die an- 
gesprungene Zeile. 

2. Liste aller Zeilen, die an- 
gesprungen werden. Ange- 
geben sind die Zeilennum- 
mer und alle Zeilen, von de- 
nen aus diese Zeile ange- 
sprungen wird. Eine sehr 
nützliche Information. 

3. Eine Liste aller im Pro- 
gramm vorkommenden Va- 
riablen. Ängegeben wird, 
alphabetisch sorüert, der 


Varıablenname und die Zer- 
len, in denen sie vorkommt. 
Zusätzlich hat man die Mög- 
lichkeit, zu jeder Varlablen 
einen kurzen Kommentar mit 
einzugeben. 

4, Liste aller Variablen mit 
dem vorhin genannten Kom- 
mentar, aber ohne Hinweise 
auf die Zeilen, in denen sie 
vorkommen. 

Mit diesen Informationen 
kann man schon etwas anfan- 
gen. Doch jetzt etwas für Pro- 
crammierer selbst: 


Wie funktioniert 
das? 


Wie sucht man nach Varla- 
blen? Wie nach Sprungbe- 
fehlen? Wie so oft, 1st dıe Lö- 
sung ganz einfach. 

Wie ein Basic-Programm 
im Speicher steht, wurde 
ausführlich ım 64er, Ausga- 
be 2/85, Seite 87, beschrie- 
ben. Fast in der gleichen 
Form wird ein Programm 
auch auf Diskette gesper- 
chert. Lediglich zwei Byte für 
die Ladeadresse des Pro- 
gramms kommen dazu. Beim 
absoluten Laden eines Pro- 
gramms (LOAD’NAME'"8,D 
holt sich der Basıc-Interpre- 
ter diese zwei Byte, um fest- 
zustellen, an welcher Stelle 
im Speicher das Programm 
beginnt. Beim normalen 
LOAD-Befehl, also ohne die 
"Y'amEnde, wird jedes Pro- 
aramm ab Basic-Anfang ge- 
setzt, also ab $801 (= dezimal 
2049), 

An einem kleinen Beispiel 
soll gezeigt werden, wie man 
sich alle Zeilen anzeigen las- 
sen kann, die den Beiehl GO- 
TO enthalten. Sehen Sie sich 
dazı das Flußdiagramm 
(Bild I} an. 


Als erstes muß eine »Pro- 
grammdatei« geöffnet wer- 
den. Das geht zum Beispiel 
mit OPEN2,8,2, NAME,BR'. 
»P« steht dabei für Programm 
und»R«für READ also lesen. 

Dann folgt das Lesen der 
Byte. Dazu nimmt man den 
GET#-Befehl Der INPUT 
#-Befehl ist zwar wesentlich 
schneller, »schafft« aber nur 
maximal 88 Zeichen, benö- 
tigt ein Carriage Retum 
(CHR&(13)) als Endekennzer- 
chen (bei Programmen sınd 
es Null-Byte) und verträgt 
keine Kommata (in Basic- 
Programmen oft vorhanden). 
Außerdem erlaubt uns der 
GET#-Befehl die Uberprü- 
fung einzelner Zeichen dı- 
rekt nach dem Laden. 

Lesen wir jetzt also die er- 
sten Byte eines Basic- 
Programms. Am Änfang, das 
sind die ersten zweı Bytes, 
steht die Startadresse Bei 
Basic-Programmen ist sie 
2049, hexadezimal ausge- 
drückt $0801. Darauf folgen 
zwei Byte für dıe Änfangs- 
adresse der nächsten Basıc- 
Zeile (gemeint ist hier die 
Adresse in RAM, die natür- 
lich auch gespeichert wird). 
Erst jetzt beginnt dıe wirkli- 
che Basıc-Z/eile: Zwei Byte 
für die Zeilennummer, au 
getrennt in Low- und High- 
Byte, gefolgt vom Basiıc-Text. 
Das Ende einer Basıc-Zeile 
erkennen Sie (und der Basic- 
Interpreter) an einem Null- 
Byte. Danach folgt wıeder 
die Anfangsadresse der 
nächsten Basic-Zselle (Low 
und High-Byte) und der 
nächsten Zeilennummer 
(auch Low- und High-Byte), 
danach der BasicText, etc., 
etc.. Das Ende eines Basıc 
Programms ist gekennzeich- 
net durch drei aufeinander- 
folgende Null-Byte, und auch 
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Öffnen einer 
Programmadatei 























Startadresse des 
Programms überlesen 
(2 Byte) 


Zeiger auf nächste 
Programmzeile über- 
lesen (2 Byte) | 


Zeilennummer lesen 
(2 Byte, in der Form 


Zeilennummer 
ermitteln 


- 0? 
(Zeilenende) 


137 
(GOTO) 


GET#2,A$ 
GET#2.2$ 





GET#2,28 
GET#2,A$ 


GET#2,A$ 


GET#2.A8 


&) 


GET#2,A% 





PRINT ZN 


GOTO 2 


OPEN 2,8.2, "Name, P,W” 


X1=ASC(A$+CHR#(0)) 


X = ASC(AS$+CHR$(D)) 


ZN = X*#256 + Xl 


X = ASC(A$+CHR$(0)) 


IF (64 AND STI<>0 THEN CLOSE 2:END 


IFx=0THEN® 


IFEx <> 137 THEN @) 


Bild 1. $o funktioniert im Prinzip das Suchen von Basic-Befehlen aus Programmen, die auf 


Diskette stehen. 


die Siatusvarıable ST wird 
auf 64 gesetzt. 

Das war's schon. Mit die- 
sem Wissen sind Sıe ın der 
Lage, ein Basic-FProgramm 
komplett zu analysieren. Ei- 
ne vollständige Liste aller To- 
ken, das sind die Abkürzun- 
gen, die Codes der Basic- 
Befehle, finden Sıe ın Bild 2. 

Doch nun zum Programm 
»Cross-Ref Bda. 





Cross-Ref 64 


Das hier vorgestellte Pro- 
gramm Cross-kef 64 (Listing 
2) arbeitet auf allen Commo- 
dore-Computern, mit einem 
Floppy- oder Kassetten-Lauf- 
werk und einem Drucker. 

Nach dem Start mit RUN 
kann die Ausgabe der Ierll- 
gen Listen auf Drucker oder 
Bildschirm gewählt werden 


(siehe auch Zeile 200 bis 
260). Die Variable DV enthält 
die jeweils gültige Geräte- 
nummer. Danach müssen 5le 
den Dateinamen des zu 
durchsuchenden Fies ein- 
geben. 

Ihr Computer liestsich nun 
das Programm wie ein se- 
cuentielles File Byte für Byte 
durch. Das Programm steht 
auf der Diskette im gleichen 


C 64 





Format wie ım RAM, lecdig- 
lich die ersten beiden Bytes 
geben den Start des Pro- 
gramms an. Liegt Ihr Pro- 
gramm nicht ab 2049, zum 
Beispiel bei Maschinenpro- 
grammen üblich, so bricht 
das Programm die Bearbei- 
tung ab. Sollten Sıe das Pro- 
gramm auf einem anderen 
Commöodore-Computer bDe- 
treiben, so geben Sie einfach 
Listing 3 ein und tauschen 
die auf dem Bildscehrim er- 
scheinende Zahl gegen die 
in Zeile 290 stehende 2049 
alls: 

Beim Durchsuchen »han- 
gelt« sich der Computer 
durch die Zeilen, indem er, 
immer wenn er auf einen 
Charakter 0 trifft, eine neue 
Zeile beginnt. Im ersten Paß 
durchsucht er das Pro- 
aramm auf die Token für dıe 
Sprungbefehle GOTO RUN, 
GOSUB und THEN (Zeile 
330). Sie haben, in der gleı- 
chen Reihenfolge die ASCII- 
Werte 137, 138, 141 und 16£. 
Gefundene Sprünge werden 
auf zwei Arten gespeichert. 
Als erstes im Format ZEI- 
LENNUMMER : SPRUNG- 
ZIEL(Bild 3)in den Zeilen 400 
bis 420, darauf im Formaät 
SPRUNGZIEL : ZEILEN- 
NUMMERN (Bild 3) Wobei 
SFRUNGZIEL ımmer die 
Zahl ist, die hinter GOTO 
oder THEN steht. ZEILEN- 
NUMMER ist jeweils dıe Zeı- 
le, in der der Sprungbefehl 
auftaucht. 

Die Zeilennummern wer- 
den in den Feldern ps$( und 
so®( gespeichert. Wird in ei- 
nem der Felder die Max- 
mallänge von 70 Zeichen 
überschritten, so wird eın 
neues Feld angelegt (Zeile 
410 und 450). 


Haben Sie den ersten Fass 
glücklich überstanden, sc 
wiırag die Liste auf das von Ih- 
nen gewählte Gerät übertra- 
gen (Zeile 580 bis 680). Die 
aufsteigend sorterten Zel- 
lennummern werden so aus- 
gegeben, daß nie zwei gleı- 
che Zeilennurmmern unter- 
einanderstehen. Statt des- 
sen werden sechs Leerzei- 
chen gedruckt (Zeile 560). 

Der zweite Pass läuft ım 
Prinzip wie der erste ab. Die 
Varablen mit zugehörigen 
Zeillennummern werden le- 
diglich im Feld VAS( gespel- 
chert und sortiert, selbstver 
ständlich wird der Text hin- 
ter REM und DATA sowie An- 


m 
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führungszeichen überlesen 
(Zeile 750-790). 

In diesem Stadium kommt 
Arbeit auf Sie zu. Jetzt haben 
Sie die Möglichkeit, die Va- 
riablen mit einem Text zu 
versehen. Dabei müssen Sie 
sich allerdings auf 25 Zei 
chen beschränken. 

Äntworten Sie auf dıe Fra- 
ge »WOLLEN SIE ZU DEN 
VARIABLEN BEMERKUN- 
GEN EINGEBEN« mit vJ«, so 
köhnen sie mit Cursor UP 
und DOWN durch die Liste 
wandern. Die momentane 
Variable wird jeweils ange- 
zeigt. Haben Sie die richtige 
Stelle gefunden, so drücken 
Sie »RETURN« und können 
Ihren Text eingeben. Durch 
nochmaliges Drücken der 
»‚RETURN«Taste wird der 
Text gespeichert. 

Haben Sie Ihre Texte ver- 
teilt, so beginnt das Pro- 
gramm nach Drücken der 


Befehl 


END 


Frogrammname: test 


Bild 3. Diese Sprung- 
tabelle wird aus- 
gegeben, wenn das 
Programm »Listing 1« 
untersucht wird. 


| sprungtabelle 


———— —_ 


zeile : sprung auf zeile 


140: ı000a Zum Saal 


seile : wird angesprungen von 
ıREOR: 
ZaA: 
Eulu u 


140 
144 
140 















Bild 4. Diese 
Variablenliste 


Variablenliste ohne Zeilennummer 


m 


asbt eingegebene Werte erstellt »Cross- 
am > Farameter DN-Änweisung f h 
awb  : siehe au Ref 64« nac 

bi E keine Ahnung Untersuchung 
u wie b( yon »listing Ie. 
: 5 Die Kommentare 
Fe: Dateiname Müssen natürlich 
» - Hilfswvarıable zusätzlich einge- 


geben werden. 


liste der variablen 


{ee a m 1 


Bild 5. Auch eine Variablenliste ohne Zeilennummern ist möglich. 
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| Bo» 
Ivos | + 
[ir 


»Na-Taste zu drucken (Zeilen 
1180 bis 1280). Auch hier kön- 
nen Sie den Druckvorgang 
wiederholen (Bild 4 und 9). 
Umstellungshinweise 

Dieses Programm istaufal- 
len Computern lauffähig, die 
ihren Basic-Text nach Com- 
modoreart speichern. Poten- 
tielle »Umschreiber« können 
sich daher auf die Zeile 330 
beschränken. Auch die 
Druckausgabe ist leicht mo- 
difizierbar Die Sekundär- 
adresse der OPEN-Befehle 


_ 
| 


5 REM 
18 DIMA$ (108) ,B(29),C% (20) 
FORI=1T029:B{I}=I:NEXT 
FORJ=1T0?8 

PRINT" WERT NR. "J;: INPUTA$ (J) 
ASLDI="X 


20 
3a 
4% 
Sa IF 
öd NEXT J 
7a 
g2 
723 
120 
119 
128 
158 
140 
150 


FORX=1T0OJ 


NEXT 
LLOSE2 


END 


INPUT"FRG.NAME = ": 
DPEN?,8,2,NA$+"P,W" 


Befehl Token 
DEZ HEX 
150 
181 
182 
193 
184 
185 
186 
187 
188 
159 
199 
191 
192 
193 
134 
195 
196 
197 
198 
199 
200 
201 
202 
203 
Bild 2. Basic-Betehlswörter 
und deren Token. 





in den Zeilen 580 und 1180 
stellen den Epson MX-80 
über das Print-64-Interface 
auf Klein/Großschrit um. 
Dies kann auch dureh nor 
male »OPENs« mit nachfol- 
genden Steuercodes erlol- 
gen. 

Sogar bei einem Kassel- 
tenlaufwerk ist das Pro- 
gramm verwendbar Auch 
hier ändern Sie in den Zeilen 
290 und 730 die OPEN- 
Befehle (Listing 4). 

(Stefan Becker/ok) 


THEN J=2B 


NA# 


PRINT#2,A#$1{1) 


INPUT "AUSWAHL ="zAWS: Au=VAL ARMS} 
ON AW GOSUB 1090, 2008, 2028 


1000 FRINTAW: X=1:RETURN 


ZuaAg FRINTAW: 


=2: RETURN 


ze208 FRINTAW: X=3: RETURN 





Listing 1. Dieses Programm liefert die Listen Bild 3 bis 5. 
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i0 
zu 
1, 
40 
So 
or 
78 


2a 


100 
118 


KHEMFRrRrHE HEERES HEHE EHER 
REM= FROGRAMMNAME : 
REHM#+ 
REM# 
RKEM#+ 
REM= VON STEFAN 
RFEMH#FFHrrR RE HERE HE HH HH 
CLR:GOTO 158 
GET#1,AS: X=SASl (A$+NS): IFi54 AND STI=B T 


XREF 
E-A4 

FLUOFFY 1541 D. 
DRUCKER {Z.B. 

BECKER 


AEHNLTCHE 
MPS 881) 


*EkE 


HEN RETURN 
ECLOSE 1:IF FA THEN PA=2:60T0 528 

GOTD 948 

GOSUB- FRrX1=X:60SUB 99: X=X1+256*X:RETU 


120 
158 
149 


150 
158 


178 
188 
178 
24 


218 


238 
240 
Pre) 


260 
278 
288 


rd 


342 
>34 
Bit Fu be 
>05 
Sa 
>47 
>18 


324 


458 
460 


470 
480 
490 


Sau 


382 
Ba 
Sa 
518 


515 
31 
528 


RN 

IF SF<0B AND, VAZOB AND FS<DOB THEN RETU 
RN:BEM### GRENZEN ERREICHT 7 *** 
PRINT:PRINT"BITTE DIE VARIABLE OB IN Z 
EILE 158 VERBROESSERN. ":GOTO 1318 
OE=-58R9:DIM SP$ (OR) ,„PS$(0B) ,VAst0B) 
Rert#s#s_OB IST OBERGRENZE DER ANZAHL DE 
R SPRUENGE UND VARIABLEN ### 

POKE 53280,6:POKE 53281,&4 

N$S=SCHRS$ (8) 

LE$=" {SBSPACE}" 

FRINT CHR$ (14373 CHR$ (FI CHR$ 14) CHRS$ (BIC 
HR# 11443; 

FRINT" {RVSON, 185SPACE3 ERODSS-REFERENZ—LI 
STER{FSPACE}" 

PRINT" £>DOWNFAUSGABE AUF "PRINT" DOWN 
„RVSONFE{RVOFF>ILDSCHIRM ODER SPACE, RV 
SON D{RVOFF +RUCKER {3UP >" 

PRINT SPFC(12)::FOKE 204,0 

GET A$:IF A$<>"B"AND A$s<>"D"G0OTO 248 
IF A$="B"THEN PRINT" BILDSCHIRM. ": DV=3: 
GOTO 778 

FRINT" DRUCKER. ":DV=4 

PRINT" ZDOWN, 23SPACE,UP>" 
ÜPEN 1,B: PRINT" PROGRAMMNAME: 
1,NA$:CLOSE 1:PRINT 

OPEN 2,8, 15:0PEN 1,8, 2, Nä$+", P,R":GOSU 
E 12990:60SUB 120: IF X=?949 THEN 318 
FRINT:PRINT"DAS PROGRAMM MUSS AB 27049 
LIEBEN. ":60T0 1310 


= 
m 


"++ INPUT# 


REMHHHHH HEHE 
REM FAS5 1 SFRUNGTABELLE 

REM##crkH Here 
FRINT" iCLRSPASS 1 (3aLUICHEN DER SPRUENGE 
si DORNF":FA=1 

GOSUR 1280: GOSUB 1282: ZE$=RIGHTS (" {SSPACc 
Er"+5TR$ (X), 59: FRINT" {HOME , ZDOWNF"T7ES 


GOSUB 79: IF %=137 OR %=138 OR X=141 OR 
=1657 THEN S1$="":60T0 350 

IF k=fA GOTD 28 

GOTDO 35380 

GOSUB FB: IF X=32 GOTO 569 


IF kF=45 AND 
0 34R 

IF Si$=""60T0 470 
51$=RIGHT$ (" {6SPACE}"+S1$,6) 

IF LEFT${SP$S (SP) ,S)<>ZESTHEN SF=SSF+1:6G 
USUB 1390:5F$ (S5SP})=ZE#$+":2" 

IF LEN{SPF&(SP)) >79 THEN SP=5SFP+1:6OSUB 
130: SP$ (SP) =ZE$+": " 


i2=57 THEN 51$=51$+A$:GODT 


| IF RIGHT$ (5SP${5P) ,A)<>S1ISTHEN 5F$(5P)= 


SPS (SP) +S1$ 

FüR I=1 TO FS 

IF LEFT$S(PS$(I) ,&3<>S1$THEN NEXT=PS=1: 
SOSUB 138: PS$ (I)=Si$+": 

IF LEN{PS$(I))>7& THEN NEXT:FS=PS+1:1I= 
PFS:GO5UB 130: F5$(I)=51$+":" 

IF RIGHT$ (PS${I),SI<>ZE$STHEN PS$(I)=PS 
$tI)+" "+7E$ 

IF X=B 560T0 328 

IF X=44 THEN Sis="":60T0 360 

IF X=58 OR X>=1?27 ORtX>=55 AND K<=9B)6 
0TO 338 

PFRINT:FRINT" {DOWNF>EEHLER IM QUELLPROGR 
AMM. ZEILE: "ZE$:G0OTO 1318 


REM ---------- - - — 1 


REM##** SORTIEREN DER SFRUNGZIELE {FELD 
PSEL #8# 
REM 


FOR I=1 TO FS5 


nr nn mn m u en Dam ME er Gum HIER jFesE HEN HERE jERNEee (DEREN (HEN JE VERA Eee Bye m m m m 


158 Zap 


<Ba3}> 
ET 
al 
174> 
“2477 
«1275 
-B53> 
<BA9> 


16®P> 
“2597 
<158> 


<B75> 
„188> 


“222> 
117> 


<247> 
+ 2197 
B32> 
1057 


-231> 


+B87> 


-199> 
{175> 
B41> 


9747 
<DFE > 
«1427 


ie a Br 
xBA77> 


030 > 
135 > 
187 > 
ABl > 
002> 
<OA4 
“11273 


<169> 
<aNr7Y> 
<N74}> 
455 > 
x125> 
x181> 
<@17> 
<202> 
<243> 
<223> 
<116> 


148} 
1853 


“1455 


saF7/> | 


“20977 
-185> 
<127> 


xB15> 


<150> 
0447 > 
851> 
«253? 


“178> 
0977 
-BA4> 
«2545 


338 
348 


sd 


San 
Ss7’B 
3,74 
3/3 
576 
3/7 
578 
53 


378 
588 
5895 


518 
28 


639 
5648 
645 


558 
ale] 


678 
588 
E78 


708 
718 
+12 
ı4 
715 
16 
718 
717 
728 


738 


740 


58 
B£=1") 
!78 
7598 


778 
Bin In 
818 
B82BD 
832 
840 
358 
BR 
878 


338 
SFE 
Far 
718 


728 
730 


740 
7538 
a2 
754 
756 
768 


7853 
948 
770 
75BD 
778 


1808 
1818 


1028 
1925 


FOR J=I TO PS 

IF LEFT$(PS$(I) ,5S)<LEFT$ (PS$ (J) ,5)G0TO 
558 

PS$ (@)=PS$ (I) :PS$(II=PS$ (I) ıPS$ (JI=PS$ 
(2) 
NEXT J 
NEXT I 





OPEN 1,DV,7:PRINT#1, " PROGRAMMNAME=: "NA 
$: PRINT#1 

PRINT#1, "SPRUNGTABELLE {11SPACE}" 
PRINT#1 , "-—--———----—--- 1 
PRINT#1, "ZEILE : {3SPAGE}SPRUNG AUF ZEI 
LE{&SPACE}"=PRINT#1 

FOR I=1 TOD SP 

IF LEFT$(SP$(I-1}),5)=LEFT$t5P$ (1) ,5) TH 
EN FRINT#1,5FPC(FIRMID$CSPSCIIY, A: GOTD & 
48 

PRINT#1," "SP&$(I) 

NEXT I:PRINT#1 | | 
PRINTA1, "ZEILE : WSPACE}WIRD ANGESPRUN 
GEN VON":PRINT#1 

PS$(B)="":FOR I=2 TO PS 

IF LEFT${PS$ (I-1}) ,6)<>LEFT$SPS$(TD) ,6)T 
HEN PRINT#1,PS$(I):60T0 488 
PRINT#1,5PC (8) ;MID${PS$(1I),7) 

NEXT I:CLOSE 1 

PRINT" DOWN, RVSON}N{RVOFF }OCHMALS/ {RVS 
ON>H{RVOFF FEITER" 

GET As: IF A$<>"N"AND As<>"W"GOTO 788 
IF A$="N"GOTO 588 


KREMER HR 


REM PASS Z VARIABLE SUCHEN 

REÄFRERBEREREREREEEREHENTTRTEREFHRE 

FRINT" {CLR+PASS Z (SUCHEN DER VARIABLE 

NM} <DOWN}" 

OPEN 1,8, 2, NA$+",„F,R":G0OS5SUB 1270: GOSUB 
128 

GOSUB 128: G0SUB 120: ZE$=RIGHT$ {" {SSPAC 

E+"+5TR& (X) ,S? : PRINT" {HOME , ZDOWN}" ZE#S: 

Y-8 

GOSUB 78 

IF X=8 GOTD 748 


IE X=354 OR %X=131 OR %=143 GOTO Bo2 
IF X>44 AND X<#1 GOTO 858 

GOTO 758 

IF X=131 THEN Y=1 

GOSUB ?8:IF X=2 GOTO 748 

IF X=34 GOTO 758 

IF X=58 AND Y=1 60T0 758 

GUOTO 818 

vı8r=A® 

GOSUB 78 

IF X=35 OR X=37 OR(k>47 AND X<58)0RtK> 


4 AND X<{F13THEN VY1$=-V1S+A$:60OTO BR 
IF X=42 THEN Vis&=V1$+AÄ$ 

Wis$=LEFT$ {Vi1s$Hr"{45PACE7",#) 

FOR I=1 TOD WA 

IF LEFT$(WA$II) „A)<>VI$THEN NEXT:VA=I: 
GOSUB 1308: VA$(Ir=sV1sr" TISPÄCE 5: " 

IF LEN (VA$:1))>58 THEN NEXT:VA=VA+1:I= 
VAs:GO5SUB 139: WAS (II VAS+" TIZSPACE}: " 

IF RIGHTS {VAS{II, SIY< >ZEFTHEN YWASLII=WYA 
${I)+" "+7ES$ 

IF X=9 GOTO 7408 

GOTO 758 


2 Listing 2. Cross-Referenz-Liste 64 


REM —— un nn m nn 


REM ##%* SORTIEREN DER WARIABLEN {FELD 
VASI ### 
RE 


FUR I=1 TU WA 


FOR J=I TOD WA 


IF LEFTE{VASEI), 4) >LEFTSE {WAS (II, 4)6GDTO 
1918 
VASBI=VAS (TI) EVASCI)=VASLT) ıVASCI)=VA 
$i0) 

NEXT J 
NEXT I: VA=VA-1: 1I=VA 
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Wettbewerb: Dokumentationshilfe 


At<>"N"AND A$<>"W"GOTO 1250 
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Listing 4. Anpassung von Cross-Ref 64 an die Datasette 


1838 PRINT" {CLR>HOLLEN SIE ZU DEN VARIABLE 1250 GET A$:IrF «123> 
N": PRINT" BEMERKUNGEN EINGEBEN? {?SPACE 1263 IF A$="N"60T0 1198 <123> 
yu. <a71> 12656 PRINT"YARIABLENLISTE OHNE ZEILENNUMME 

1240 GET As: IF A$="N"GOTO 1189 21T? R tJ/NI" “197? 

1050 IF A$<>"J"GOTO 1040 <078> 1257 GET R$:IF R$=""THEN 1267 x182> 

1858 PRINT" ZATSDDWNF" <B67 > 1258 IF R$<>"J"THEN PRINT:FRINT"ENDE":GOTO 

187@ PRINT" {HOME, sDOWN}VARITABLENNAME: ";LE 1518 2307 
FT$tVA${I),4) <BR > 1259 FRINT#1:PRINT#1:PRINT#1,"NMARIABLENLIS 

1073 FRINT LE# »131> TE OHNE ZEILENNUMMER" x818> 

1875 IF LENtVA$(III>7O THEN PRINT" ZZUPF"RI DE A RENNER ee Re er ele caeel 
GHTS$ (VA (II, 25) Tann? see «166> 

1280 GET As: IF A$<>"{URr>r" AND A$< >" {DOWN>"A 1271 FOR I=VA TO I STEP-1 <1B4> 
ND As< >CHR$ (13)IG0T0 1080 <184> 1272 IF LEN{WA$tI))>7B THEN PRINT#1,LEFT#L 

iAsB IF As="ZUP}"THEN I=I+1:IF I;>YA THEN I VA$(I},8I; RIGHT$ (VAF (I), 25):60T0 1274 <B&B> 
=uA <B18> 1273 FRINT#1,LEFT$ (WA$(I),8) <1I76> 

1188 IF A$=":DOWN}"THEN I=I-1:1IF I<si1 THEN 1274 NEXT I <281> 
I=1 <211> 1280 GOTO 1318 <B83> 

1118 IF A$s<>CHR$(13)G0OT0 1870 <1235> 1278 INPUT#2,A$,B$: IF A$="BO"THEN RETURN *157> 

1128 VR$=LEFT$(VA$tTI),4):0PEN 1,0 0722} 1300 FRINT:FRINT"DISK-ERROR: ";B# <1347> 

1138 PRINT" IEXT: "3: INPUT#1,TE#:PRINT:CLOSE 1318 CLOSE 1:CL0SE 2:END “1B6> 

1: TE$=LEFT$(TE$, 25) <B77> | ; 

1148 FOR I=VA TO 1 STEP-1 <229> Listing 2. »Cross-Referenz-Liste 64« (Schluß) 

1158 IF LEFT$(VA$S(I),A)<>VRSTHEN NEXT:PRIN 
T"NICHT VORHANDEN. ":GOTO 1078 <157> 18 INFUT"NAME" .A# 

11509 WAS(I)=LEFT$(VASCII+LES, 55) +RIGHT$ (LE 28 OFEN 1,8, 2,A#+",F,R" ABE1> 
$+TE#,25):60T0 1958 z240> 38 GET#1,Ar,E# “054: 

1178 VR$=LEFT$(VR$, 4) <089> Ad CLDSE 1 EDAQ: 

1174 ; “2153> =@® PRINT"ANFANGSADRESSE: "3ASCIAF+CHRELAN) 

II 73 REM I a Pag: <157> +25&*ASC (BF+OHRS (DI) <08F> 

1175 REM AUSGABE VARIABLE <1805> 6: <11B5 

EEZIMREM Se Sr Sn a Na re *157> ı REM FUER KASSETTENBETRIEB: {240 

1188 FRINT:OPEN 1,DV,7 “105? REM ZEILE 28: OPENI,1,.8,6% <181> 

1170 FRINT#1,"{Z2DOWN}LISTE DER WARIABLEN ES Z— - - 
SPACE}: " <B47> an na er | 

ne Listing 3. Cross-Ref 64 für andere Commodore-Computer 

1218 FOR I=VA TO i STEF-1 <B43> men = 

1220 IF LEFTS&S (VAS(I+1),4)< > LEFTE$ IVASCII, 4) 272 DPEN 1,1,2,NA#F:GODSUE 120: IF X=2947 THE 
THEN FRINT#1,VA$(I):GOTO 1248 <1&67> M Z14 

123@ PRINT#1,SPC (6) 3MID$ (vVA$(I), 7) <218> 732 OFEN 1,1,8,N4#:605UB 120 

12408 NEXT I x157> 599 REM DIE ZEILEN 1298 BIS 1319 ENTFALLEN 

1258 PRINT" {DOWN,RVSONFN {RVOFFFOCHMALS/ XRV — — - 
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C 64 


Btx-Wettbewerb 





ie Deutsche Bundespost 

wird bei der Internatio- 
nalen Funkausstellung 1985 
in Berlin erstmals das Fernla- 
den von Computerprogram- 
men für den GC 64 mittels Bild- 
schumtext demonstrieren, 
Die vier Programme, die auf 
diesem Weg von der Btx 
Zentraldatenbank in Ulm ın 
fünf Demonstrationsmodelle 
C 64 in Halle 13 des Interna- 
tionalen Ausstellungsgelän- 
des am Funkturm geschickt 
werden, scllen won den 
S4'er-Lesern geschrieben 
werden. Gesucht wırd nach 
je zwei originellen Spiel- und 
zwei Lernprogrammen. 
e Der erste Preis ist ein Btx- 
Fernsehgerät Loewe MCP 
114 und eine Reise zur Preis- 
verleihung während der 
Funkausstellung im Septem- 
ber für eine Person, 
® Der zweite Preisistein Btx- 
Fernsehgerät Loewe MCP 
114. 
e Der dritte und vierte Preis 
ist je ein Drucker MPS 302. 


Das ist 
Bildschirmtext 


Bildschirmtext ist ein neu- 
er Informationsdienst der 
Post. Dabei können Iniorma- 
tionen aus Bitx-Zentralen 
(Computern) der Post über 
die Telefonleitung auf dem 
Bildschirm im Wohnzimmer 
abgerufen und wegen der 
Dialogfähigkeit des Systems 
auch gesendet werden. 

Für die Nutzung von Bild- 
schirmtext braucht man ein 
Farbfernsehgerät mit einer 
Zusatzeinrichtung (Deco- 
der), Dazu eine BtxAn- 
schlußbox, die von der Post 
zwischen Telefon und Fern- 
sehgerät installiert wird. 
Dort werden die digitalen S!- 
anale moduliert und so um- 
gewandelt, daß sie über die 
Fernsprechleitung der Post- 
Zentrale zugeführt werden 
können. 

Die Möglichkeiten bei der 
Nutzung von Bildschirmtext 
beschränken sich allerdings 
nicht nur auf den Abruf vi- 
sueller Informationen (Text, 
Zeichengrafik, Kleingrafik), 
sondern man kann auch Da- 
ten übermitteln, die einen 
Bildplattenspieler steuern, 
die ein Programm für einen 
Mikrocomputer darstellen 
oder die Eingangsdaten für 
ein  Computerprogramm. 
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Gewinnen Sie eine Reise zur Internationalen Funkausstellung 1985 in Berlin 


Die Faszination dieserart 
Programme in den eigenen 
Heimcomputer zu laden und 
dort ablaufen zu lassen liegt 
nicht zuletzt in der Nutzung 
eines modernen Telekom- 
munikationsnetzes. Zum an- 
deren kommt man so pPTO- 
blemlos an ein umfassendes 
FProgrammangebot. Um ın 
der BtxZentrale gespel- 
cherte Programme und Da- 
ten in den Computer laden 
zu können (downloadıng), 
bedarf es auf der Benutzer- 
seite neben dem Rechner, 
wie beim normalen Empfang 


von Btx-Informationsseiten 
eines Btx-Fernsehgerätes 
(mit BtzAnschluß), einer 


Verbindung zwischen kech- 
ner und Fernsehgerät und 
der Betriebssoftware für den 
Rechner zur Steuerung der 
Kommunikation und des La- 
devorganges. 


Folgende Bedingungen müssen die 
Programme erfüllen: 

* Das Programm kann ın Ba- 
sic oder Maschinensprache 
geschrieben sein 

* Die maximale Länge be- 
trägt 7 KByte, oder 30 Blocks 
auf der Diskette 

* Das Programm muß voll- 
ständig im Speicher stehen, 


das heißt es dürfen keine 
weiteren Programmiteile 
nachgeladen werden 

* Der Speicherbereich zwı- 
schen $C000 und $CFFF und 
die Puffer in der Zeropage 
dürfen nicht benutzt werden 
* Das Programm darf nıcht 
über einen Autostart verfü- 
gen, das heißt, es darf sıch 
nach dem Laden nicht selbst 
starten 

* Es sollte eine Bedienungs- 
anleitung ım Programm 
wahlweise angesprungen 
werden können 

* Spielprogramme müssen 
über Joysticks gesteuert wer- 
den 

* Während des Frogramm- 
laufs dürfen keine Zugriffe 
auf Diskette oder Kassette 
erfolgen, dasheißtes dürfen 
weder Daten nachgeladen 
noch abgespeichert werden 
* Die schriftliche Bedie- 


nungsanleitung zum Pro- 
gramm sollte die üblichen 
»Zutaten« enthalten: Pro- 


grammbeschreibung, Varia- 
blendefinition, Programm- 
aufschlüsselung nach Zei- 
lennummern, Flußdia- 
gramm, bei Maschinenspra- 
che dokumentierter Quell- 
code, etc. 


* Strukturierte Programmıle- 
rung ist nicht erforderlich. 

Zu den Spielprogrammen! 
Bei der Art des Programms 
sind wir nicht wählerisch, 
das heißt sie können aus 
dem gesamten Bereich des 

Spielespektrums von 
Schieß- Kletter- und Hüpf- 
spielen bis zu Denk- und 
Strategiespielen kommen. 
Wichtigste Voraussetzung: 
Alles muß mit dem oder den 
loysticks zu steuern sein. 

Zu den Lernprogrammen! 
Auch hier kann jede Art von 
Programmen, die irgend et- 
was mit Lernenzutunhaben, 
eingesandt werden. Die 
Rechte an den Programmen 
gehen an den Verlag Markt 
& Technik AG über. Schik 
ken Sie Ihre Programme an: 


Verlag Markt & Technik AG 
Stichwort: Bix-Wettbewerb 
Hans-Pinsel-Str. 2 

8013 Haar bei München 


Einsendeschluß ist der 
15. Juni 1985 


Es gilt das Datum des Post- 
stempels. Der Rechtsweg ist 
ausgeschlossen. 


Far 16] 
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Depot-Händler 





Tragen Sie Ihre Buchbestellung und die 
| Anschrift des Depotbuchhändlers auf 
die Bestellkarte in diesem Heft ein. 


Bitte vergessen Sie den Absender nicht. 
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IEEE-Interface 
zum Selberbauen 


Um beispielsweise Peripherie- 
‚geräte von den großen CBM- 
Rechnem  (Floppy-Laufwerke, 
Drucker oder Meßgeräte)anden 
C 64 anschließen zu können, be- 
nötigen Sie ein IEEE-Interface. 
Die zur Zeit erhältlichen Geräte 
kosten meist über 200 Mark. Das 
hier beschriebene Interface ist 
zu einem Bauteilepreis von unter 
50 Mark zu haben. 


Der Top-Assembler 
Zusammen mit dem SMON 
wird mit diesem Assembler dem 
Maschinenprogrammierer ein 
Programmpaket zur Verfügung 
gestellt, das leistungsfähiger ist 
als viele kommerziell angebote- 
ne Programme. Die hervarsie- 
chenste Eigenschaft dieses As- 
semblers ist die Möglichkeit, 
Macros anzulegen, ın denen lo- 
kale Variablen benutzt werden 


können. Neben vielen Pseudo- 


ÖOpcodes kann auch bedingt as- 
sembliert werden. Ein eingebau- 
tes Hilistool enthält Befehle wie 
zum Beispiel Auto, Renumber und 
formatiertes Listen. Ein Listing 
des Monats par excellence. 
‚Software-Test Promal, 
Forth und Pilot 

Drei ganz unterschiedliche 
Programmiıersprachen für den 
C 64: Pilot wurde in erster Linie 
für Ausbildungszwecke ent 
wickelt, Forth stammt aus der 
Steuerungstechnik, und bei Pro- 
mal handelt es sıch um eine völlig 
neue Sprache, die ın der Struktur 
‚an Pascal angelehnt ıst. Alle drei 
Programmierspräachen haben ei- 
nes gemeinsam: sıe ermöglichen 
sehr effektives Programmieren 


-— das bedeutet kurze, schnelle 


Programme, die wenig Speicher- 
platz benötigen, aber viel leisten. 
Wir haben diese drei Sprachen 
. daher für Sie ausführlich getestet. 


Außerdem ... 


— ein File-Compactor 

— eine Gentronics-Schnittstelle 
ohne Speicherplatzverbrauch 

— ein Bericht, wie der $der für die 
Auswertung von Internationalen 
sportveränstaltungen eingesetzt 
wird 

— sowie wieder wıele Tips & 
Tricks für G 16, VC 20 und © 64 
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Modems und 
Akustikkoppler 


Das Angebot der Mo- 
dems und Akustik- 
koppler ist seit unserer 
letzten Marktübersicht 
um einiges größer ge- 
worden. Es reicht von 
einfachen Platinen bis 
zu preiswerten und lei- 
stungsstarken Geräten, 
Auf welche Leistungs- 
merkmale man achten 
sollte, zeigt unser Be- 
richt. 


ur We en ern er mi 
a “ RE e.! 
E E2 } 








Test: PC 128 (2. Teil) 


Im zweiten "Teil unseres großen 
PC 128-Iests finden Sie alles über 
den neuen RGB/Composite-Farb- 
monitor 1902 und über das schnelle 
1571-Floppy-Laufwerk, das dem PC 
128 auch zu CP/M verhilft. Das ist 
das Suchwort zum zweiten großen 
Thema unseres Testberichts. Sie er- 
fahren, was CP/M ist, wie es aufdem 
FC 128 funktioniert und natürlich 
auch, welche Software damit läuft. 





Pe] Was ist ein 
|; EPROM? 


Möchten Sie das Be- 
triebssystem des C 64 
ändern, ist die Änschaf- 
fungeines EPROM-Pro- 
grammiererss unum- 
ganglich. In einem Test 
stellen wir Ihnenneben 
einer ausführlichen 

Funktionsbeschrei- 
bung ın einer Markt- 
übersicht die zur Zeit 
erhältlichen Geräte für 
den © 64 vor. 


Die anderen 
Drucker 


Was aıbt Tintenstrahl- 
druckern und Plottern 
den Ruf des Besonde- 
ren?’ In der nächsten 
Ausgabe sagen wır Ih- 
nen, wasan diesem Ruf 
»dran« ist. Das Prinzip 
der Billigsten, der 
Thermodrucker, wird 
ebenfalls erklärt. Eine 
Marktübersicht dieser 
Druckertypen soll Ih- 
nen beim Kauf helfen. 


Terminalprogramm 
zum Abtippen 


Viele gute Programme erreichten 
die Redaktion zum Wettbewerb Ter- 
minalprogramme. Ein Programm je- 
doch ließ cie anderen weit hinter 
sich. Auch den Vergleich nit profes- 
sionellen Terminalprogrammen 
braucht es nicht zu scheuen. UÜber- 
zeucen Sle sıch In der nächsten Aus- 
gabe selbst. 
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